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Yeoooaaah! Tutti in voconzo, ondiamo tutti in voconzo... Ebbene si rogò, questo mese ce ne ondiomo 
onche noi ai mare a goderci il meritoto (si fa per dire perché fra una storia e l'ahro si toma in 
città molto più stanchi di prima...)! Primo di partire però non potevamo ifanenticard i soliti rirtgrazio- 
menti e soluti. .. Cominciomo con: Carlo, Maurizio e Sdvestro di Vorese per il possoggio outomobilMI- 
co do Potrosso od Atene e viceversa, il solito disco ottico della EdH 4 (fra un po' ci menano se non ce 
ne compriamo uno... ), TV Sorrisi e Canzoni che ha saitto che i Public Enemy sono uno dei gruppi pre¬ 
feriti dogli skin-heod (questa è grandiosa...), Angelo Valenzano che é entrato nel Guinness dei Pri¬ 
mati per il maggior numero di ortkoli impaginoti in un giorna, le Dorotine allo Norma, la EA per NHL 
'94 che anche questo mese è stoto il titolo più giocato in redazione e, lost but not leost, Piero per il 
prestito "a vito” (vero?) del propria Quodro. 

Juzo questo mese non si becca ringroziomenti perché ha latitato e tonto meno lo birreria di Jimmy 
Snuka (o come cacchio si scrive. . .) che ho aumentato scandolosamente i prezzi. 

Ah, importantissimo: questo numero di Mega è dedkoto ol nostro Mod 
Mox, al secolo Mossimiliana Anticoli, che ho finalmente deciso di mettere lo 
testo a posto e il 20 giugno è convoluto a none con Morto. .. Bella li. Max! 
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Attenzione! Attenzione! Rkordiomo a tutti i lettori di Mega Console gli orori in cui toWlonore in redo... Se 
desiderate avere informazioni, delucidozkini o chiorimenti uiRe uuHe di giochi, consoli, moto, dischi, film e 
compagnia bello, potete telefonore ol numero 02/6698)487 1 02/66981SI6 doRe 15 olte 17, dol lunedì ol 
venerdì. Se oltresi volete quolchi trucco, soluzione o consigle su quokM gioce uscito finora per Megodrìve, 
Mego CD, Moster System o Game Geor... Beh, 1 numeri di leMono sene |b sUtsi, ma l'ororio è dalle 16 ole 

18 é ogni venordi. Occhio perché gl orori m cui thiomore sono SOLO quei 

i'-VfffPfVTTTtW ^ ^ telelonoiect ole 23 di giovedì sero per sape¬ 

re come salire sole molocklette in Stroett of Roge 3 o vi spedìomo o «vto 
Choc Aznoble con b suo colinone di dischi rock gbpponesì. Occhb che nei 
stiamo scherzondo... 
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MEGADRIVE 


NEGA CD 


RAGON 


I HEAVENLY SYMPHONY 


EBEL ASSAULT 


ENSIBLE SOCCER CD 


HIRD WORLD WAR 


ING COMMANDER 


MASTER SYSTEM 


RAGON 


MEGAMAIL 

La parola a MBF, il più grande grafomane 
vivente... 


Oh ragazzi, va bene che siamo in piena estate, ma 
questa mese è uscita veramente tantissima fuffa: le 
compilation techno-spazzatura ci stanno sommergen¬ 
do, ma riusciremo a sopravvivere! Come? Ma è sem¬ 
plice, ascoltando... 


MEGACONSOLE INTERNATIONAL 
NEWS NETWORK 14-1 

Le prime immagini di Mortai Kombat 2 e 
Super Street Fighter 2! Il mondo 
videoludico è nelle vostre mani! 


SPECIALE SATURN 42- 

In esclusiva le prime foto della console e le 
schermate dei primi giochi! 


Above thè Rim (Orìainal Soundtrack) 

Jeru thè Damaja - Ttm Sin Rises in thè East 
Oitkast ■ Soithemployalìsticodìllocmuzik 

Preso nota? Belio li, adesso 
alzate lo stereo a pollo e 
gustatevi questo numero di 

Mega Console! 


MEGA HIT-PARADE 8C 

I primi saranno gii ultimi e gli ultimi saranno i 
primi... ma in ogni caso, tutti saranno 
sempre a pagina 88! 


VIEWPOINTS 

In bella vista i nostri punti di vista! 


MEGATRIX 90-9 

Trucchi a mille (massi, anche duemila) e una 
megaguida a Toe Jam & Earl 2... Oh, un 
momento: ce l’avete la password per 
accedere a queste pagine? 


I^YNAMITE HEADDY 

56-59 

pUNK 

34-35 

^OAL! 

20-21 

j jARDCORE 

28-29 

1"HE INCREDIBLE HULK 

64-65 

lUNGLE BOOK 

66-69 

■j^ARKO’S MAGIC FOOTBALL 

74-75 

I^ICRO MACHINES 2 

26-27 

^^UTRUNNERS 

70-72 

pROBOTECTOR 

22-25 

gHADOWRUN 

80-81 

U RBAN STRIKE 

36-39 

^^ORLD CUP USA 94 

50-51 
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NEW 

BEGINNING 


L'atmosfera è 
quella delle 
grandi occa¬ 
sioni, eppure 
l'evento in sé 
è piuttosto 
banalotto: lo 
splittaggio 
della rubrica 
epistolare, 
che, dicoto¬ 
micamente, 
raddoppia • 
Le lettere più 
tecniche sa¬ 
ranno dirot¬ 
tate nella 
neonata Q •¥ 
A (Question 
and Answer: 
domanda e 
risposta), 
mentre quel¬ 
le più dialet¬ 
tiche andran¬ 
no a costitui¬ 
re il piatto 
forte della 
rinnovata 
Mega Mail. 
In questo 
modo vor¬ 
remmo dare 
il giusto spa¬ 
zio alle vo¬ 
stre conside¬ 
razioni più 
originali ed 
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intelligenti 
sull'universo 
SEGA (e su 
quello conso¬ 
le più in ae- 
nerale), fa¬ 
vorire i di¬ 
battiti e gli 
scambi di 
opinione, 
senza tutta¬ 
via dimenti¬ 
care di svol¬ 
gere quella 
che conside¬ 
riamo una 
funzione es¬ 
senziale di 
una rivista di 
videogiochi, 
cioè rispon¬ 
dere alle vo¬ 
stre doman¬ 
de. Cosa 
cambia per 
voi? Poco, di¬ 
rei: continua¬ 
te a fare 
quello che 
avete fatto 
sinora. Ovve¬ 
ro: non scri¬ 
veteci temi o 
trattati sul 
videogioco, 
ma lettere 
chiare e sin¬ 
tetiche. Tutto 
chiaro? Bene, 
direi che pos¬ 
siamo parti¬ 
re. 


MBF 




Caro MBF, 

tralasciando i meritati 
complimenti all'inte¬ 
ra redazione di 
Mega Console, 
vorrei sottoli¬ 
neare un proble¬ 
ma che riguarda 
non solo me, ma tutti i 
giocatori in generale: il 
prezzo dei vldeogiochi. 
Ritengo che questo pro¬ 
blema sia reso ancora 
più drammatico dalla 
scarsa longevità della 
maggior parte dei gio¬ 
chi stessi. Mi spiego me¬ 
glio: qualche settimana 
fci ho acquistato il mera¬ 
viglioso Sonic 3, pagan¬ 
dolo la bellezza di 125 
mila lire. Il "meraviglio¬ 
so" si riferisce solo alla 
grafica e alle invenzioni 
dei programmatori 
giapponesi, ma non cer¬ 
to al fattore longevità, 
che a mio parere è gra¬ 
vemente insufficiente. 
Ammetto di essere un 
giocatore ormai naviga¬ 
to, ma ho completato il 
gioco in meno dì quattro 
giorni. Ora, facendo un 
semplice calcolo, è come 
se avessi speso più di 
trenta mila I ire al giorno 
per giocare a Sonic 3... 
Adesso che l'ho finito 
non penso che ci gio¬ 
cherà mai più e sarà 
quindi costretto a per¬ 
mutarlo per comprare 
qualcosa di nuovo (So¬ 
nic 4?) Quello che non 
riesco a capire è per 
quale motivo la Sega 


batter/ 
back-up 
per salva¬ 
re la pro¬ 
pria posi 
zione. Que¬ 
sto riduce ul¬ 
teriormente il 
tempo neces¬ 
sario per 
completarlo! 
Inspiegabìle poi la scelta 
di non mettere un livello 
di difficoltà settabìle dal 
giocatore... Temo che a 
lungo andare i giocatori 
si stancheranno di sbor¬ 
sare così tanto per qual¬ 
cosa che dura così poco, 
e sì orienteranno verso 
passatempi meno di¬ 
spendiosi. Quindi la mia 
domanda è: perché la 
maggior parte dei gio¬ 
chi per console sono co¬ 
si facili? 

Marcello Borile 
Bergamo 


Hai perfettamente ra¬ 
gione. Per moltissimi 
giochi (ivi compresa 
l'intera sago di Sonic) 
ormai non si parla più 
di "livello di difficoltà", 
ma solo di "facilità". E 
questo perché? Innanzi¬ 
tutto va sottolineato che 
l'età media dei giocato¬ 
ri di videogomes per 
console è molto bassa 
(10-12 anni) e, conse¬ 
guentemente, quando i 
programmatori stabili¬ 
scono la difficoltà di un 
gioco devono pensare 
prima di tutto alle loro 


IL 

(VIDEO)GIOCO 
E' BELLO 
QUANDO 
DURA POCO 


continui a mettere sul 
mercato giochi così fa¬ 
cili, includendo 
addirittura 




















NON CDI- 

VERTIAMO 

MICA... 


cesso una decina di an¬ 
ni fa, ma a quanto 
pare molti non hanno 
imparato fa lezio- 


esigenze, alle esigenze 
dei giocatori più giova¬ 
ni e meno esperti. I ga¬ 
me players americani, 
inoltre non amano i 
giochi particolarmente 
difficili, per questo gli 
sviluppatori tendono a 
ridurre ai minimi termi¬ 
ni fattori che possono 
causare frustrazione, 
con il risultato che il fat¬ 
tore "sfida'' in molti 
giochi non esiste più. 
Bah. Tutto questo va 
chiaramente a discapi¬ 
to dei giocatori più 
smaliziati, soprattutto 
quando viene addirittu- 


ra esclusa la possibilità 
di settore il grado di 
difficoltà del gioco a 
proprio piacimento Ag¬ 
giungerei cinicamente 
che le software house 
hanno tutto l'interesse a 
realizzare videogames 
facilmente completabili, 
per propinarci in fretta 
e furia l'immancabile 
seguito. Ma questo 
comporta un grossa ri¬ 
schio. Come sottolinei 
giustamente, se questa 
deleteria mentalità non 
cambierà, molti abban¬ 
doneranno del tutto i vi¬ 
deogiòchi. E' già suc- 


Caro MBF, 
mi chiamo Giam¬ 
paolo, ho 22 anni, 
sono possessore 
di un Megadrive 
+ Mega CD e 
leggo Mega Con¬ 
sole ogni mese. 
Vorrei affrontare 
un tema spinoso 
che non riguarda 
Sonic (scusate la 
battutaccia), ma il 
Mega CD. La Se¬ 
ga, come la Commo¬ 
dore e la Philips del re¬ 
sto, hanno spacciato il 
proprio sistema CD¬ 
ROM per la "macchina 
della meraviglie" che 
avrebbe rivoluzionato il 
mondo dei videogiochi. 
In realtà nessuno ha 
avuto l'accortezza di 
chiarire che il CD-ROM 
è un formato lento e 
poco versatile per la 
creazione di videogio¬ 
chi. L'unico vantaggio 
del CD-ROM rispetto 
alla cartuccia è la note¬ 
vole quantità di memo¬ 
ria che è possibile im¬ 
magazzinare su un sin¬ 
golo dischetto (540 
Mbyte), e che è facile e 
poco costoso da pro¬ 
durre. TUTTO QUI . Ma 
gli sviluppatori dei gio¬ 
chi Sega (a parte po¬ 
chissimi) hanno ignora¬ 
to anche queste possi¬ 
bilità offerte dal CD¬ 


ROM. Mi spiego: quello 
che mi aspettavo era di 
vedere per lo meno dei 
gioconi enormi, con 
una marea di livelli, un 
Sonic da seicento mon¬ 
di, un Silpheed da due¬ 
cento missioni... Invece 
mi ritrovo dei giochi 
qualitativamente identi¬ 
ci a quelli su cartuccia 
che costano di più per¬ 
ché le spese di produ¬ 
zione sono aumentate 
(o almeno così dicono) 
e perché includono del¬ 
le animazioni in full 
motion video e delle 
presentazioni da film 
interpretate da attori 
veri... Francamente mi 
sento preso in giro: se 
volevo vedere roba del 
genere, mi sarei noleg¬ 
giato una videocasset¬ 
ta! Non si tratta nem¬ 
meno di apprezzare il 
lavoro dei programma- 
tori, perché basta digi¬ 
talizzare delle scene e 
ficcarle su un CD (al¬ 
meno ai tempi 
dell'Amiga, le intro ve¬ 
nivano realizzate sfrut¬ 
tando l'hardv/are della 
macchina, vi ricordate 
quella di Blood Money 
dei DMA?)(un mito, 
NdMBF): cosi è troppo 
comodo. Questi ci 
spacciano per multime¬ 
diale la più colossale 
truffa del secolo. Il mul¬ 
timedia appartiene ai 
PC, punto e basta: le 
console sono fatte solo 
per giocare. Ma gioca¬ 
re veramente! Tornan¬ 
do al Mega CD, sono 
convinto che la Sega 
abbia sbagliato com¬ 
pletamente strategia. 
Che fine hanno fatto le 
compilation da 10-15 
giochi promesse anni 


fa? Ne abbiamo vista 
solo una, ma di giochi 
datati che ormai non 
interessano più a nes¬ 
suno. Perché la Sega 
non lancia una versione 
su cartuccia e una su 
CD-ROM di tutte le sue 
novità? Per CD 32 que¬ 
sto avviene, mentre per 
Megadrive/Mega CD è 
più raro. Non so cosa 
dire... 

Concludo col farvi i 
complimenti per l'otti¬ 
mo lavoro svolto sino¬ 
ra. A risentirci... 

Giampaolo Trentino 

Vercelli 

Bella li, Giampaolo: hai 
messo un bel po' di 
carne al fuoco e, pur 
essendo vegetariano, la 
cosa non può che farmi 
piacere. Vedi, lettere 
come questa dimostra¬ 
no che i consumatori 
spesso sviluppano uno 
spirito molto più critico 
di quello dei cosiddetti 
esperti. Capisco il tuo 
senso di frustrazione: il 
Mego CD é stato sino 
ad oggi sfruttato poco e 
male, e dopo la delu¬ 
sione di Heavenly 
Symphony e AXÌOI 
non possiamo che ri¬ 
porre le ultime speran¬ 
ze nella Core Design, 
che fino ad oggi non ci 
ha mai deluso. Mo 
questo significa solo 
spostare il problema, 
non risolverlo. L'inade¬ 
guatezza del CD-ROM 
come formato videolu¬ 
dico tuttavia non è ca¬ 
ratteristico solo del Me¬ 
go CD: sono veramente 
pochi i titoli anche per 
sistemi come PC CD¬ 
ROM, CD 32 e persino 
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3DO che sfruttano ade¬ 
guatamente le possibi¬ 
lità (spesso sopravvalu¬ 
tate^ come tu giusta¬ 
mente hai messo in evi¬ 
denza) offerte dal disco 
compatto. Paradossal¬ 
mente, l'unica macchi¬ 
na ad aver beneficiato 
in maniera sostanziale 
del CD-ROM è stato il 
Pc Engine, un "vecchio" 
8-bit. Tuttavia il merca¬ 
to si sta indirizzando 
molto rapidamente in 
questa direzione e la 
qualità dei giochi mi¬ 
gliora costantemente. 
Fino ad oggi la mag¬ 
gior parte dei titoli su 
CD-ROM non erano 
che trasposizioni dirette 
di giochi già disponibili 
su cartuccia o floppy 
disk. Ma adesso che il 
numero di lettori CD¬ 
ROM è notevolmente 
cresciuto, dobbiamo 
aspettarci giochi conce¬ 
piti e sviluppati esclusi¬ 
vamente per questo for¬ 
mato. Probabilmente le 
cose miai lori usciranno 
tra la fine del '94 e 
l'inizio del '95. Penso 
perà che dovremo 
aspettare le nuove con¬ 
sole a 32 e 64-bit di 
Sega, Sony e Nintendo 
per vedere qualcosa di 
radicalmente nuovo: 
solo macchine concet¬ 
tualmente innovative 
potranno spazzare via 
gran parte della medio¬ 
crità attuale. E' inutile 
che ci prendiamo in gi¬ 
ro: l'intero settore del 
divertimento elettronico 
sta attraversando una 
fase di stanca, di sta¬ 
gnazione e di transizio¬ 
ne. Per concludere 
un'ultima osservazione: 
la strategia della Sega 
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non ha convinto nessu¬ 
no, tuttavia sono stati 
commercializzati più di 
un milione di Mega CD 
in tutto il mondo. Non 
sono pochi. La Sega lo 
sa: per questo non può 
permettersi di perdere 
ancora tempo. La guer¬ 
ra videoludica è appe¬ 
na cominciata... Spe¬ 
riamo che grazie al 
Mega 32, il Mega CD 
possa vivere una secon¬ 
da giovinezza, ma è 
ancora troppo presto 
per esprimere dei giu¬ 
dizi. Staremo a vede¬ 
re... 


SPECIALE 

FANZINE 

Spesso i lettori mi do¬ 
mandano come e per¬ 
ché sono nate le riviste 
di videogiochi. Gene¬ 
ralmente rispondo che 
sono state create come 
strumento critico di va¬ 
lutazione del sofhvare 
disponibile, per favori¬ 
re lo scelta di agli utenti 
e altre banalità simili. 
In realtà, sappiamo tutti 
benissimo che l'unico 
vero motivo che spinge 
noi redattori a spende¬ 
re gli anni della nostra 
giovinezza curvi sulle 
tastiere per raccontare 
con dovizia di partico¬ 
lari la biografia di Ma¬ 
rio o l'evoluzione di 
qualche improbabile 
software house stanzia¬ 
ta nella periferia di 
Hokkaido è la voglia di 
videogiocare alla gran¬ 
de senza spendere una 
lira. Insomma, quello 
dei videogiochi è un 
hobby molto costoso: 
procurarsi tutte le ultime 


siamo a disposizione 
per darvi consigli e sug- 
geri- 


novità senza pagarle 
una lira è il sogno proi¬ 
bito di tutti coloro che 
mangiano pa¬ 
ne e videogio¬ 
chi. Ecco, le ri¬ 
viste "specializ¬ 
zate" hanno 
permesso di su¬ 
perare l'ostaco¬ 
lo. Sono un sem¬ 
plice pretesto, 
diciamolo una 
volta per tutte. 

Non stupisce 
quindi che molti 
vogliano entrare a 
far parte dello 
staff redazionale 
di Mega o Super 
Console. Chi non 
lo vorrebbe? Pur¬ 
troppo non sempre 
ciò è possibile: di¬ 
stanze, sovraffolla¬ 
mento, insomma 
non è facile "entrare 
nel giro". Ma c'è un'al¬ 
tra via per cominciare, 
utilissima soprattutto 
per farsi conoscere da¬ 
gli "addetti ai lavori": 
la fanzine. 

La fanzine è una 
pubblicazione rea¬ 
lizzata a livello 
amatoriale. Ci so¬ 
no fanzine dedi¬ 
cate ai giochi di 
ruolo, ai fumetti 
e, ovviamente ai 
videogiochi. Su 
questo numero 
vogliamo par¬ 
larvi di due di 
queste, che i lo¬ 
ro creatori ci 
hanno gentil¬ 
mente spedito: 

Tilt! e Atomic. 
Invitiamo tutti 
gli amici fan- 
zinari a in¬ 
viarci il loro 
materiale: 


menti e poi... Chi lo 
sa, potreste ritrovarvi un 
giorno a scrivere per 
qualche rivista "impor¬ 
tante"... Fatevi sentire! 


TILT! (Roma) 

Ideatore e realizzatore: 
Antonio Micciulli 
Collaboratori: 
Francesco Cale- 
mi, Guido Bo¬ 
sco, Francesco 
Farina, Fabio 
Gaudio 
Pagine: 32 

% 

Tilt! e Mega 
Console han¬ 
no molto in 
comune. En¬ 
trambe sono 
state conce¬ 
pite per col¬ 
mare un 
vuoto evi¬ 
dente: quel¬ 
lo di dare 
un'informa- 
z i o n e 
esa ustiva 
ai possessori delle con¬ 
sole Sega. Nell'edito¬ 
riale del numero zero 
di Tilt!, Antonio Mic¬ 
ciulli scrive: "La consi¬ 
derazione che ci ha 
spinto a creare questa 
rivista è stata semplice: 


in un periodo nel qua- 
le gli utenti 


Sega non 
vedevano 
soddisfatta 
se non par¬ 
zialmente la 
loro sete di 
informazio¬ 
ni, perché 
non dedica¬ 
re un intero 
magazine al¬ 
la grande 
S"? Nelle al¬ 
tre nazioni 
esistevano già 
da tempo cose 
del genere 
(una per tutti: 
l'inglese Mean 
Machines Se- 


La copertina del Numero 0 di Tilt! 


A 












ga), ma in Italia tuttora 
non ci sono esempi va¬ 
lidi di questo tipo." 

E' quello che abbiamo 
pensato anche noi 
quando abbiamo deci¬ 
so di creare Mega (e 
Super) Console, ma 
questa, come sapete, è 
storia. Tilt! è un'ottima 
fanzine: completamen¬ 
te a colori, vanta 
un'ottima grafica, è 
ben strutturata... In- 
somma, ha poco da 
invidiare alle riviste 
che trovate in edicola, 
a parte le pagine poco 
numerose. Sul numero 
zero sono stati recen¬ 
siti Street Fighter 2, 


Spiderman & X-Men 
Arcode's Revenge e 
Londstollcer per Me¬ 
gadrive, Power Strilce 
2 e Mortai Kombat 
per Game Gear. La 
rubrica delle news si 
intitola Block Notes, 
mentre Reset è l'equi¬ 
valente di Mega Trix. 
Antonio assicura che 
sul numero 1 di Tilt! 
saranno inaugurate 
nuove rubriche, come 
Cult Games, OFF e 
Wanted, accompa¬ 
gnate da recensioni 
per Mega CD e Master 
System. Giudizio criti¬ 
co: well done! 


ATOMIC (Imola) 

Casella Postale 60 
Succursale 3 
40026 Imola (BO) 
Redattori: Antonio 
Gandolfi Colleoni, Ro¬ 
berto Pirazzini, Tiziano 
Capelli, Carlo Pirazzi¬ 
ni, Flavio Francesconi, 
Gianluca Marani. 
Pagine: 4 

Atomic, sottotitolata "vi¬ 
deogame (and other) 
magazine" è strutturato 
come un quotidiano. 
Come nel caso di Tilt!, 
stupisce la qualità 
dell'impaginazione e 
della impostazione del 
giornale. Atomic non 


L'esplosivo staff dì 
Atomic sulla prima 
pagina della loro 
fanzine 


tratta solo console, ma 
software di ogni genere. 
Nonostante la brevità 
(la fanzine vanta solo 
quattro pagine), il gior¬ 
nale concentra un buon 
numero di recensioni e 
di articoli relativi ai vi¬ 
deogiochi, ma non 
mancano servizi speciali 
(vedi graffiti ed arte me¬ 
tropolitana). Le foto so¬ 
no in bianco e nero, ma 
ottimamente realizzate. 
Fino ad oggi sono usciti 
tre numeri. Giudizio 
critico: se riusciste ad 
aumentare le pagine, 
Atomic sarebbe vera¬ 
mente perfetta. 


Ah, quante domande questo 
mese... Potevamo forse 
ignorare le vostre richieste 
di delucidazione sul vario¬ 
pinto universo dei videoga- 
mes? Giammai! Abbiamo 
creato una bella rubrica tut¬ 
ta per voi: Q ♦ A, ovvero 
Question & Answer, doman- 
da-e-risposta.«. I dubbi vi as¬ 
sillano la mente? Non riusci¬ 
te più a vivere un'esistenza 
tranquilla? I vicini di casa vi 
guardano male? Tranquilli, 
ci siamo noi di Mega Conso¬ 
le. Scrivete lettere brevi e 
sintetiche all'indirizzo sotto¬ 
stante e ricordate: guardate 
a destra e a sinistra prima 
di attraversare la strada. 
Uomo avvisato 


••• 


MBF 
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AMERICANI 

Cara reda, 

complimenti per la vo¬ 
stra rivista, che è sicu¬ 
ramente la migliore sul 
mercato. Ho tredici an¬ 
ni, mi chiamo Daniele e 
vi scrivo principalmente 
per porvi alcune do¬ 
mande: 

1 ) Quando uscirà il Sa- 
turn il Megadrive pas¬ 
serà in secondo piano, 
come è successo per il 
NES dopo il lancio del 
Super NES? 

2) Uscirà Raiden per 
Mega Drive? 

3) Come giudichi Euro- 
pean Club Soccer? 

4) Vale la pena di 
sborsare più di 100 
carte per Jungle Strilce? 

5) Cosa preferisci tra 
Street Fighter 2 Plus, 
Eternai Champions e 
Fatai Fury? 

Daniele 


1) Non vedremo il Sa- 
turn so non a 1995 inol¬ 
trato, e grazie al Mega 
32, il Megadrive resterà 
ancora a lungo sotto la 
luce dei riflettori. 

2) Ne dubito. Un gioco 
così vecchio poteva 
uscire solo per Jaguar. 
Mi piacerebbe vedere 
Raiden II convertito 
per Mars, comunque... 

3) Uno mediocre e da¬ 
tata simulazione di cal¬ 
cio che non regge il 
confronto con giochi 
come Sensìble Soc¬ 
cer o Goal. 

0} No, perché se checki 

paio di negozianti 
puoi trovare a molto 
meno. Per la cronaca. 
Jungle Strilce è uno 
dei migliori giochi per 
Megadrive. 


NEGA CONSOLE 











che sottopongo al buon 
MBF: 

1 ) Convertiranno mai 
Superfrog o Body 
Blows per Megadrive? 

2) Mi hanno proposto 
di scambiare il mio Me- 
ga CD per un Amiga 
CD 32 con due giochi. 
Accetteresti? 

3) Il Saturn sarà una 
console basata sul CD¬ 
ROM o sulle cartucce? 

4) Sai niente di Gun- 
star Heroes 2? 

5) Cool Spot è uno dei 
miei giochi preferiti... 
Sapete quando uscirà 
Spot Goes to Hol¬ 
lywood? 

Ciao da, 

Alberto Galli 
(Torino) 

1} Spero di no. 

2} No way! 

3) Utilizzerà entrambi i 
hrmati, come Jaguar e 


HEGR CONSOLE 


5) Street Fighter 2 
Plus rulez. 

I PROTAGONISTI 

Cara redazione di Me- 
ga Console 

tralascio i complimenti 
perché ormai ne avrete 
letti a migliaia, e passo 
subito alle domande 


Project Reality, ma, a 
differenza di queste ul¬ 
time, verrà venduto in¬ 
sieme al lettore CD¬ 
ROM. 

4) Una cosa del genere 
è prevista per Mars. 
Non perdere i prossimi 
numeri perché abbia¬ 
mo intenzione di fare 
una capatina a casa 
dei Treasure. 
Sì, ancora. 

5) Cool 
Spot 2 è 
previsto per 
la fine dell'an¬ 
no. Secondo 


Cool Spot 2 
isometrico? Pare 
proprio che la Virgin 
stia lavorando a 
qualcosa di grosso 
per la gioia nostra, 
ma soprattutto di 
Alberto Galli (vedi I 
Protagonisti)... 


le ultime indiscrezioni 
dovrebbe vantare una 
grafica in prospettiva 
isometrica (!) e i perso¬ 
naggi tutti renderizza¬ 
ti... Stiamo indagando, 
quindi non mollateci ... 


AMERICA 

OGGI 

Cara redazione di Me* 
ga Console, 
sono contento 
che sia uscita 
una rivista dedi¬ 
cata alla mia 
console (posseg¬ 
go un Megadrive) 
e curata da gente 
in gamba come 
voi. Ho alcune do¬ 
mande a cui spero 
risponderete con la 
solita competenza: 

1) Uscirà mai 
Lionheart per Me¬ 


Quando vedremo Bomberman per 
Megadrive? E' quello che si chiede Paolo 
Tarlisio di Brescia (America Oggi). 


gadrive? 

2) Mi metti in ordine i 
seguenti giochi: Sub- 
Terrania, Grìndstor- 
mer, Virtua Racìng, So¬ 
nic III, Sensible Soccer. 

3) Cosa ne pensi del 
Jaguar? E' più potente 
del Mega 32? 

4) Mi puoi chiarire una 
volta per tutte la diffe¬ 
renza tra Megabit e 
Megabyte? 

5) Che fine ha fatto 
BombemKin per Mega- 
drive? 

6) Uscirà World of lllu- 
sion 2? 

Paolo Tarlisio 
(Brescia) 

1) No, comunque non 
mi sembra una grossa 
perdita visto che dalla 
Psygnosis è in arrivo 
Flìnk che butta anche 
meglio. 

2} Virtua Racing, 
Sensible Soccer, 
Sub-Terrania, So¬ 
nic III, Grindstor- 
mer. 

3} Non penso proprio 
che la Sega possa lan¬ 
ciare qualcosa meno 
potente del Jaguar, 
console che tra l'altro 
non ha ancora convinto 
nessuno delle sue 


potenzialità. 

4} Occhei: 

1 A^yte = 1024k 
1 Mbit= 128k 
1 Megabyte = 8 Mbit 
5} La notizia dell'ultima 
ora è che della conver¬ 
sione se ne sta occu¬ 
pando uno dei migliori 
team di programmatori 
europei, i Probe (Mor¬ 
tai Kombat, Alien 
2, The Incredible 
Hulk). Il gioco uscirà 
sotto etichetta Virgin 
nei primi mesi del 
1995... Imminente uno 
speciale. 

6} No, ma dalla Sony è 
in arrivo un nuovo gio¬ 
co dedicato al roditore 
della Disney che si an¬ 
nuncia epocale. 
Checka le news for mo¬ 
re on this. 

BARTON 

FINK 

Caro MBF, 

dopo aver terminato di 
leggere l'ultimo fanta¬ 
stico numero di Mega 
Console (il quarto, per 
la precisione), ho deci¬ 
so di scriverti per porti 
alcune domande: 

1 ) Che fine ha fatto il 


Manacer? 

2) Secondo te è meglio 
Gunstar Heroes oppure 
Sub-Terrania? 

3) Vedremo mai Fifa 
International Soccer 
per Mega CD? 

4) Non è un po' troppo 
170 mila lire per Virtua 
Racing secondo te? 

5) Quando uscirà Mor¬ 
tai Kombat 2 per Mega 
Drive? 

"Virtua" Stefano 
(Milano) 

1) Nel dimenticatoio, 
direi, come il Super 
Scope, del resto. Too 
bad. 

2) E' molto difficile ri¬ 
spondere a questa do¬ 
manda, dal momento 
che i due giochi citati 
sono molto simili tra di 
loro... Scherzi a parte, 
ti consiglierei di acqui¬ 
starli entrambi perché si 
tratta di due dei miglio¬ 
ri titoli per Megadrive. 

3) No, comunque è in 
arrivo Sensible Soc¬ 
cer CD e prossima¬ 
mente anche Sensible 
World of Soccer... 

4) Sì, decisamente. 

5) A settembre. 



LE IENE - 
CANI DA 
RAPINA 

Cara redazione di 

MC, 

vi scrivo per con¬ 
gratularmi con voi 
per l'ottimo lavo¬ 
ro che state svol¬ 
gendo. Le recen¬ 
sioni sono ottime, 
grazie alle valu¬ 
tazioni corrette 
ed equilibrate e 
mi ha fatto pia- 

















Ecco ''l'arsenale" di Sirnone 
Tortato... Ma... Cosa ci fa 
quel Gameboy fra le console 
Sega? 


Fabrizio "Cristal" Belgiovine 
spezza le catene del 
Megadrive... 


lìtà che esca Putty 
Squad, seguilo ga¬ 
lattico di Silly Putty, 
atteso per settembre 
dia versione Amiaa. 


re l'uscita del 

gioco mi 
consiglie- 

comprare 
tra Jungle 

Y Seos Hovoc, 
Gunstor He* 
rocs e Fifa Inter¬ 
national Soccer? Lo 
so che sono titoli molto 
diversi, ma vorrei co¬ 
munque sapere cosa ne 
pensi, 

3) Usciranno i seguenti 
giochi per Megadrive: 
Fatai Fury Special, Fi- 
ghter's History, Ranma 
1/2, Bugs Bunny Rab- 
bit Rampage e Pang? 

4) Qual è il miglior epi¬ 
sodio della saga di 
Bubble Bobble? 

5) Uscirà mai Super 
Putty (Putty Moon) per 
MD? 

Continuate così che sie¬ 
te fantastici!!! 


TRUST-FIDATI 

Ciao MBF, 

sono un ragazzo di 15 
anni, possiedo un MD e 
vi scrivo per dirvi che la 
vostra rivista è la mi¬ 
gliore in assoluto in Ita¬ 
lia, anche se lo sapete 
già. Possiedo tutti i nu¬ 
meri di Mega Console 
e non me ne perderò 
nemmeno uno. Bando 
ai complimenti, vorrei 
farti qualche domanda: 

1 ) Vedremo mai Virtua 
Fighters per MD? 

2) Perché la Sega e la 
EA non hanno stabilito 
un accordo per realiz¬ 
zare insieme un adatta¬ 
tore compatibile? 

3) Quando uscirà in 
Italia il Saturn? 

4) Quanto resta da vi¬ 
vere a console come 
Game Gear, Master 
System, Mega Drive e 
Mega CD? 

Tanti saluti da ,—- 


cere ritrovare delle vec¬ 
chie conoscenze come 
MBF, Deejay, Bio Mas¬ 
sa e gli altri. Quindi ho 
poche critiche da fare 
alla rivista: spero solo 
che preciserete la me¬ 
moria dei giochi che 
recensite (a volte vi 
sfugge) e includerete 
gadget vari, come po¬ 
ster o altri aggeggili. 
Ah, dimenticavo: mi 
chiamo Christian, ho 
13 anni e posseggo un 
Master System 2 e un 
Megadrive. Ora le tra¬ 
dizionali domandine a 
MBF: 

1 ) Secondo te dovrei 
comprare un Mega CD 
adesso oppure aspetta- 


Bruno e ù 
Giorgio " 
Franzoni 
sono senza 
dubbio due 
fan del 
genere gore 
splatter... 


la console portatile più quindi non temere per il 
venduta nel mondo 


suo futuro. Il Ma¬ 
ster System, non è 
un mistero, è or¬ 
mai sul viale del 
tramonto. Grazie 
al Mars, infine. 
Megadrive e Me- 
1 QO CD hanno 
molti an- 


Christian ^'Sonìc" 
Tamburro (CB) 


Alex '79 
(Genova) 


1 ) Se fossi in te aspette¬ 
rei l'uscita del Mars. 

2) Jungle Strike e 
- Guastar 

I Heroes. 

I Lascia pure 
I perdere Hi- 

j gh Seas 
I Havoc. 

I 3) Possibile, 
I possibile, no, 
^ I sì, no. 

I 4} Bubble 
ir T Bobble. 

0' ^ Wl ■ 

5) Ci sono 
buone possibi- 


1) E' previsto \ 
per Mars. 1 

2} Perché sono \ 
dei beoti. Co- 1 
munque presto la 1 
EA e la Sega l 
cammercializze- 1 
ranno un adatta- \ 
tare universale, | 
compatibile con 
tutti i giochi. 

3j La data di lan¬ 
cio non è ancora 
disponibile. 

4) Il Game Gear è 


ancora 
ni davanti a lo 


'■‘‘C* ... 


Tinhead non è 
ancora uscito, ma 
ha già dei fans... 


Un Sanie "made in Oxford" quello di Antonino Rocco. 
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a cura di Matteo Bittanti 




exaldo».. ma i^^che caldo fa... Nonostante l'afa «^idfocante 

fStìamo tmcorc^^^orando olla grande per presentarvi il meglio del megl» 
il|t]% console fase di stagnaxione del software è storia già si 

nte la “"iassica fretpesia post-vacanziero che ci porterò driiJi a ridhìle. 
i^n^ci credete/ checkofe questo numero di Mega Console/ che vi preser^vo oSl dfpu total- 

I rlink e 


m<N^ e^^le!|ti: Super Street Fighter T, Mortai Kombat 2, Urban Strike, Prc-h 
altfi forano sognare da mesi. 

^Ìfrrcbncliisi^>^i. Bo% e vacanze a tuttì, ^llowsl 


setter>;bre - puntuaK - e 


alcha-sorpresins... 


NttlESlISIfl 




MORTAI KOMBAT 2 

MEGA‘E5CLUSIVOl IN-YOUR-FACE LE PRIME IMMAGINI DEL 
PICCHIADURO PIU' VIOLENTO DELLA STORIAI 


00 UIHS 


00 UMS 








’à l 


£d ecco in anteprima NiK2, U gioco più 
venduto del prossimo autunno... 




Ed eccolo quo, gente! Mortai Kombat 
II, il beat 'em up che fo impazzire i video- 
ployers di tutte le età, il picchkxiuro più ot* 
teso dell'onno! Queste knmogini sono trat¬ 
te dollQ versione per Megodrive che uscirà il 
13 settembre 1994. Attualmente il gioco 
vento lo bellezze dì 48 Mbit, ma i Probe 
stonno facendo i solfi mortali per comprime¬ 
re ì doti e ridurli o 24. Il team dì sviluppo 
dello Accloim ho gìò completato lo bellezza 
di 12 lottatori e la maggior porte dei fondo- 
li. Già da queste foto potete notare come le 
dimensioni degli sprites siono moggiori ri¬ 
spetto a quelli del primo MK e gii 8M 
più sono esattamente dove dovrebbero 
re; sullo schermo. Lo versione casalinqa 


00 Ulits 


00 UNS 


La grafica di MK2 è doppiamente 
fenomenale: peccato che il gioco 
sia la solita solfa... 


’ e i "Friendships'' del coirwp. Lo 


de tutte le 'Babolities 
velocitò pazzesco! Il gore dovrébe essere disponibile, 
sto probabilmente significa che il gioco sarà vietato ai 
tonto su queste immogini, altrimenti non vi resterà più 
simo numero. 


tIEGfl CONSOLE 


SUPER STREET 
j FIGHTER 2: LE 
I PRIME FOTO! 

Sissignorì, quelle che vedete in questa pagi- 
no sono le prime immogini di Super 
Street Fighter 2 per Megodrive (nono- 
nonono, non si trotta del coinop! 


Siamo tutti 
ifnpaxienti di 
^Pulimentare 
le nuove 

"^sse di Pei- 
Long, 

Cammy, f. 
Hawk e Dee- 
Joy- 5SF2 vs 
^K 2 : scontro 
titanii 


una 

blUKU!). La lop- 

com non si é accori- chissà quando 
tentato dì oggiun- uscirà Street 
gere un poio dì toc- fighter ni per 
chi quo e lò per l 
rendete più appetì- 

bile un picchioduro ormai vetusto, mo ho in¬ 
cluso lo bellezza dì 40 Mbit per dorè oi me- 
godrivers il beot 'em up DEFINITIVO. Tre¬ 
miamo solo oH'idea che un simile gioco pos¬ 
so costore quokoso come 200 milo lire... 
Super Street Fighter 2 dovrebbe uscire 
verso lo fine di giugno, o, ol più tordi, o lu¬ 
glio. Chi vincerà tra Copcom e Accloim? I 
lettori di Mega Console saranno owìo- 
mentei primi osaperio... 
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tov.nd.m. del delfino 


Cose: Code Mostefs 
Console: Megodrive 
Genere: Idiota 
Uscito: Ottobre 


Uà tipo, COBO ti devo dire, 
è un periodo che il 
giurassico "tira"... 


E già che ci siamo bevetevi le ptins tele dU^ovo demenziole titolo dello Co* 
demosters, Demon Dtnosoin, tv Ub dr corso totalmente eccellente 
per Megodrive. incorpora uno sfamar 30 splw, gioco sìimltoneo per due 
ployers, otto isole dimenticote de! ten^, ma non dolio spazio (Glociol Isiond, 
Fumoce Islond, Jungle Iskind, Desert Iskind giusto per fare vedere che sappiamo 
di coso stiamo poriando). Potete segliere uno degli otto dinosouri beoti che par¬ 
tecipano allo gara, upgrodare il vostro veicolo con pewer-op e bonus di ogni sor¬ 
ta... Praticamente lo versione "trendv" di Chuck RaUy, lo cui usita è stoto 
posticipata o settembre... No woy! Un debordonte speciole apporirà prossimo- 
mente sulle lascive pagine di Mega Console. Party on ! ni , 


Vi ricordate? Correva il 1992, poi è indompoto, si è sbucciato il ginocchio e se 
lo è mongioto. Proprio allora, quando erovomo tutti teneri e innocenti come il 
tonno che si spezza con un grissino roffermo, lo Novotrode conauistò copertine 
e punteggi stratosferici grazie a un gioco che è entrato di forza nell'immogino- 
rio collettivo dei megodrivers: Ecce The DoIpMn Orbene, o dicembre potre¬ 
mo bognorci oncoro con il pinnotde più simpotico dello Sego grazie a Ecco 2. 
Al momento la tramo è oncoro semisorrmerso, mo se ovete lo pazienza di 
aspettare il prossimo numero, screte certomente ricompensati... 


Sarà, ma Chuck 
Rally è un'altra 
tosa... 


VIRTUA FIGHTER 2 


^ Coso; Sego 

Formoto: coiiM)p 
Genere' pkehioduro 
^ Uscito: 1995 

AM2 del beo. Suziài sW tovaoiido ol «guito iW picchiodu.o più 
ÌS;,; F. 9 l.t,r 2. in gne^o seconde e^ »o«e,e™ ta 

tou. toilondese e » ninio ù i 

mento II coirH» dovrebbe uscire verso lo hne del 1994 e m p 

S IS. ol tann» es««. Potete «tù che 
co. ua'oolepnmo es'e^ Po* 

In Seoo^ IffSRmóo ondie 0 uiio sporotuT bosoto eng 

7 dSetie 4 “te"»® 0<ilo«lw 3 W°nte°l- 


un posto sul primo volo 
, voglio vedere il seguito 


NEGA CONSOLE 







































In Giappone, il successo di Street Fighter II: il 
fumetto, è stato enorme: oltre un milione di 
copie vendute! 


Street Fighter 2 rappresenta uno 
mes. Dopò aver rog* 

ruolo di Ryu) e un 
nuovo fumetto. Per lo speciale sul film vi ri- 
mandiamo al prossimo numero, mentre per 
un "first-look" sul mango non girate pogina 
piìrché è qui, in your face! 


l'outofe di Street Fighter 2, il fumetto, è Mosoomi Konzoni, che i più at 
^È^KSUj tenti nippofonotici conosceranno benissi- 

L^i\ mo come responsabile dello serie 
Xenon, tradotta in italiano dolio Granota 
Press. Street Fighter 2 è edito in Jo- 
[xin dolio Tokumo Intermedio e lo scorso aprile è stoto lanciato anche in versione 
omerìcona nello collono Super Action Serìes della Tokuma Comics (distribuito dal- 
lo Viz Comics). Rallegratevi perché uscirà presto anche in Itolio. Ma adesso basto |B^m/|SKL|BaBl 
alle porole e spezio olle tavole ! 


*1,0 .ch.m«. oHo «-« 


Sfre«t Fighter 
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NON TUnE LE CARTUCCE SONO UGUALI 

Quolche mese fo avevamo rìveloto con abituale tempismo che lo versione ufficiale à Vìrtuo Rodng sarebbe uscita con qualche mese di ritordo rispetto oi previsto. Infatti, su richiesta della Sego of 
Europe, il team di sviluppo dello Sega, rAM2 ha ottimizzoto il codice per farlo funzionore più velocemente sui Ategodrive europei. Conseguentemente, la versione uffkiole 
che sarò distribuita in Italia è più veloce rispetto a quella importoto, giò disponibile nei negozi da qualche mese. Indi per cui 
l'ozione risulta ancora più frenetica. Inoltre le digitalizzazioni audio, piuttosto 
squallide nella versione osiatìco, sono state migliorote sensibilmente. Se non 
ci credete, provate a confrontare la versione importato e quello originole sul 
vostro Megodrive torgoto e poi diteci quote delie due è migliore. E non è fi¬ 
nita, perché Virtua Rocing non è l'unico gioco od over subito una serie di 
modifiche tutt'altro che morginoli nel possoggio da uno versione all'oltro. 

Streets of Rage ili è un oltre di questi. La versione europea è ancora uno 
volto più veloce deiroriginoie, vanta una colonna sonora migliore, e anche il li¬ 
vello di difficoltò è stoto implementoto. Inoltre, il colore degli indumenti di olcuni 
personoggi è diverso. Lo Sego of Europe non è nuova a slmili trovate e se conti¬ 
nuerete a seguire Mega Console, sarete i primi a sopere quali sono te migliori 
versioni degli stessi giochi. .. 


Europeans do it batter... 
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I WHAT'S NEXT? 

! NOW YOU HEAD IT MERE FIRST. 


Konnkhiwo o tutti e benvenuti o What's Next?, l'appuntomento mensile con le novità più sugose per il vostro Megodrive e Mego CD. | 
Cominciomo dai migliori svikjppotori dello Sego: Treosure (Constar Heroes) e Gou Entertainment (Ex*Ranza). Questi ultimi (Toyo- i 
to, Yomomoto, Senfhu) stanno lovorondo oH'ARPG (action rote piaying gome) definitivo; Soieit, presentato in esclusivo sul numero 4 di t 
MC. Orbene, su richiesta dello Sego, i (mu Io stanno ripmgmmmando per renderlo compatibile con l'espansione o 32-bit per Megadrive, I 
che sarò lanciata il prossimo Notole. La versione per Mego 32 di Soieii (o Ragnocenti, come sarà chiamato in Jopon) venterò 256 co- ’i 
lori e si ovvia o diventore un nuovo gronde classico. Anche i Treosure stanno iovorondo od una serie (fi giochi rocficali distruttivi p« Mego I 
32 e d honno promesso le prime immogini. Ma lo notizia de! mese è la rotture definitiva tro Treosure e Konami. Da oro in poi lo Treosure ^ 
9/jlupperà solo per lo Sego of America. AB'orìg'me delle ultime schermog'ie c'è l'ennesimo passeggio di un progrommotore Konomi olla | 
Treosure. *Big K" non ho ancora digerito lo perdita (fi Jan Furono, outore di Castlovank IV per SNES, possalo dì recente nelle file di | 
Moekowo e compognl Se continuo così, tro non molto lo Konomi si ritroverà senza un progrommotore... Ancoro Atego 32... Ohre oi | 
giò onnuncioti YIrtuo FIghters, Virtua Rocing Dehixe e Vìrtua Stor Wars si porlo onche di Super Motocross. .. Wow, che | 
si trotti (li un remake a 32-bit del mitico Eniluro Rocer? Con't woil ... 


Oh/ Solar/ mio... L'ARPG dar Gou 
uscirà torso solo por Mogo 37... 


Sim City 2000 por Amiga 1200: la vorsiono por 
Moga CD non sarà molto dissimilo da quosta... 


il roditore più fomoso del pioneto Terra, Topolino, ritorno in un megofkitform torgoto Sony! Mickey's 65th Birthdoy ò il ti-' | 

_ _ _ tok) non definitivo di un gioco che rappresento lo risposto dello Sony (B veri Cool 1 

Spot e Jungle Book della multìnozionole Virgin. Sorò una bello bottoglki.. . i 
Per restore in (londa) thema, sembra che The Don King, il nuovo mego-pro- 
getto Virgin ispirato o un film Disney, diventerò 3 nuovo porodìgma del genere. | 
Drrrin... Scusote un ommo, rispondo al telefono... Copcom: Mego Man ^ 
Collection uscirà per Megodrive entro la fine deH'onno e includerò i primi tre | 
episodi giò usciti per NES. Eh beh, Seper Mario AB-Stars ho folto scuo- | 
lo... Moke ìt rough! Un momento; lo regio mi oppeno possoto uno notizie dF | 
rrmpente 


DurKtue; lo Moxis sto volutondo lo poss^tò di convertire | 
Sin Qty 2000 per Mego CD... B Jo fi ! Il gioco dovrebbe uscire sotto i 

etichetta Imogi- I 
Check Jt.l 


Ehi, dov'é finita Via idolo? (Sim City 2000) 


trombato bollomonto dalla 


Oromlìn 


i'^l^^tonic Arts q 
sto lovorondo o Read Rash ^S 
III, un gradito ritorno olio còrso 

r^H|É||ÉÉÉÉÉ|ÌÉ^^B| motociclistico più violento | 

d'America dopo lo parentesi | 
non troppo convincente di Skitchin' (che - o questo punto risulta chioro - NON | 

. !• rx ^ . I r* . t I I .. r r\i . I il i . L 


Tonoto d'occhio il vostro nogoxio di 
fiducia por Mogaman Colloction... 


I è Rood Rush III, come enoneomente affermato dal sottoscritto nello Mego MoiI del mese scorso...). A proposito di EA: è stato definitivamente obbondonoto Foce Plont, che sarebbe dovuto es- | 
I sere un mix sciistico tro Skitchin' e Rood Rash, ombientato sulle fovolose pendenze innevate del Colorado. Whaddaf. . . Ma che fine ho lotto Aspect Warrìors (vedi MCI), mi chiedo io 1 
E ; e si chiedono i lettori? Dunque, il gioco è stato gìudkoto eccessivamente violento e al momento è addirittura compromesso la suo uscito... A proposito di progetti falliti; ricordate Madness: 9 
i House of Fun, il gioco ispirato al demenzìole gruppo pop inglese presentoto su MC 4? Quando moncovano ormai poco più di due settimone dallo sua conclusione, la Gremlin ho deciso dì con- I 
* cellore l'intero progetto. Motivozione? I Gremlins nicchiono, mo pere che il tutto fosse legoto uno certa carenza di quolifò ... Vedremo cosa succederà. 


Ah, terribile! L'uscito di Kkk Off 3 è stato posticipata a settembre, per via dì cosini vori allo Enigmo Voriotions. Uscirò (^ndi una nuovo versione^ 

che includerà le squodre di ciub europee. Cose belle... 

WoHstiin primo gronde successo dei migliori sviiuppotori del | 
1993, ottuolnmite disponile solo per PC, SNES e Joguor, uscirà o no- | 
^ vembre onche per Megodrive sotto etichetta Imogineers. Dovrebbe esserti | 

~ uno foto a testimoniarlo, da qualche porte. 


A giudicaro dallo foto la convorsiono di 
Wolfstoin 3D è alquanto grozxa... 
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M 0 gamorph: il Silpheed targato Psygnosit più offeso dai possosson di Maga 
CD.,. Spariamo cha non sia un altro Mkrocosm... 


Fenni tutti! Avete un Mega CD? Bene, tenetevelo belio stretto perché Richard BorcloY dello Core Design ci ho appena riveloto 
che dopo Bottlecorps intende dedìarrsì onima e corpo o Thunderhawk 2. Aiiright! Ehi, vogliomo Banshee anche per ^ 
Mego CD! Ah, per lo aonoco, Bonshee è il clone di 1941 più bello degli ultimi anni, mo è disponìbile ottuolmente solo per | 
Amigo 1200... YO! Ancoro Mego CD: lo Psygnosis sto lovorondo o Scavenger 4, uno sparatutto semplicemente epocale J 
che ha riscosso un enorme successo su FM Towns. Si trotta di un Silpheed oirenneamo potenza... Ah, mi dicono proprio in | 
questo momento che il gioco è stato ribattezzato Megamorph, do non confondere con Cybcrmorph * un mediocre clone dì | 
StarWìng per Jaguor - né tanto meno con Battlemorph CD - imminente seguito di Cybermorph. Amate James | 
Pond? Fotevì vedere da un esperto. Comunque, del quarto episodio dello celebre (?) serie platform si sto occupondo la Vecto- | 
deon. Non sappìomo oltro, ol momento. E forse è meglio così. Ho visto Earthworm Jim, il primo gioco della Shìny Ent. di Do* \ 
ve Perry, che uscirò o ottobre sotto etichetta Pkiymotes. Non è bello 


E' FENOMENALE ! Un megoser^nzio sul prosamo Mega I 


Console 


Il Bombarman 
non passa 
mai di mo€la 
(dida dal 
kaisar, ma 
non ri sto più 
dantro...) 


I Probe sono impegnatissimi in questo periodo: stanno lavorando od olmeno cinque progetti ' 
contemporoneomente, tra cui Mortai Kombat II (doto d'uscìto: 1 3 settembre, 24 
Mbit, gore disponìbile vio codice), Mega Bomberman (dicembre '94) e Jeliy Boy. :! 
Quest'ultimo è un platform che ha per protagonista un simpotico tizio capoce di mutare lo \ 
propria forma quondo e come gli pare. Chi ha visto l'effetto di morphing assicuro che si ■ 
trotto di uno delle trosformazionì più spettocolori mai viste in un gioco del genere (altro | 
che Sitly Pvttyl). Stiamo stressando i Probe perché ci spediscono uno beta o quolcoso f 
del genere, quindi non molloteci. . i 

MirKiscape: e se vi dicessi .he i tizi stanno lovorondo od - i 


I imo favolosa versione per Mego CD di Drogon Loro, un grande dossico per PC, coso direste? 

I : Niente volgarità, per favore, questo è una rivista (gionni) letto anche do bambini. Impossible 
t;.. Missìofl 2045 ho subito un poderoso restylìng grafico e non uscirò che per gennaio. Meglio cosi 
|i perché quonto avevomo visto finoro d avevo tutt'oltro che impressionato. 


...5 ...S ...Sonici Ancora lui! Ci | 

I è giunto voce che lo Sega starebbe | 

I lovorondo od due nuovi spin-off per I 
I Megodrive: sì trotterebbe di Sonic 
I Spinboli 2 e di Sonic Sports (dopo 
I Tiny Toons Sports le software hou- 
I se sì stonno scotenando in giochilii pseu* 

I do-sportivi multievento...). li multi*pic* 

I chioduro (orizzontoie e a incontri) definitivo probabiF 
mente non sarò Streets of Rogo IV, mo Dovble 
Drogon V: The Shodow Foils (24 Mbit). La Tra* 
dewest sto lavorando ai progetto da quoiche mese e pro¬ 
mette grondi cose. Cì torneremo. Fanatici del wrestling: 
gioite! La Acclaim sto lovorondo ol seguito di WWF 
Royol Rumble, che non sorò ìntitoloto Royol Rumble 2, 
bensì • to deh • WWF Row! Pfiuuuu... mi monco il fiato! 
l'moutto bere... 


grafico poderoso 


(Pprco, 


«ibi. Miuion ho subito un 


izonaehasaidiUgonda. 
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e? Mg:ci' “ò bisogno di 'óre un ' 
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arce. 


Doitc-ro^ non c ' -• òòlfa.dc: 
fare: nonóstanto io pi!foie 

ci'.o tJ7t ha Jàta^ cr-n''ir-JÒéò' 

Vedere dello coppe 'j/u s"f/< 
schermo. Conio dice? ic 
pd.’ola h Javo nì^jbfohin:? 
O :- ■ucnf<r,-. còr le Supr 
. n r Hora co< :; ci dovevo 


ll(f^r<3 t cast, 

yi pi'*'' " 






Straor¬ 

dinario 

succes- 


i propri risultati e 
impostare dei veri 
tornei. Non perde¬ 
tevi la recensione, 
su uno dei prossimi 
Mega Console 


scosso su Amiga, 
quella che è stata 
definita la miglio¬ 
re simulazione di 
calcio degli ultimi 
anni arriva final¬ 
mente su Megadri¬ 
ve; Ma riuscirà ad 
imporsi contro ag- La versione Mega- 
guerriti rivali come drive di Goal è sta- 
Sensible Soccer e... ta curata da Dino 
ehm, Sensible Soc- "Sauro'' Dini in per- 
cer CD? Lo saprete il sona - l'autore di 
prossimo ottobre, due giochi che sono 

stati a lungo sinoni- 
~ ^ mi di Amiga: Kick 

I Off e Kick Off 2. Di- 
% % \ punta moltissimo 

te ' ' m I Goal, tanto che 

f a 1 ha ulteriormente 

tX ~1 migliorato le routi- 

1 nes, già velocissi- 
f i \ della versione 

/ 1 I Amiga, per rendere 
" ■ \ 'I gioco ancora più 

1 croccante, Attual- 
^ ^ mente terminato so- 

ÌLl' - lo al 50%, Goal 

intanto godetevi promette di diven- 

queste promettenti tare la più veloce, 
pictures! realistica e curata 

simulazione di cal¬ 
cio per il glorioso 
16-bit Sega. Il siste¬ 
ma di passaggio, 
assicura il miliarda¬ 
rio programmatore 
della Virgin, è stato 
reso ancora più in¬ 
tuitivo e anche la 


Ol RECI X^t)li 


giocabilità 
in generale ci ha 
guadagnato grazie 
alla versatilità del 
joypad del Mega¬ 
drive. 

Come nell'originale. 
Goal include due 
prospettive diffe¬ 
renti: "alla Kick 
Off" e "alla Sensi¬ 
ble Soccer", en¬ 
trambe selezionabili 
in orizzontale o ver¬ 
ticale. 

Il gioco include la 
classica battery 
back-up per salvare 


ciì'mfi 


"Ma quanti Goal 
nella partita... 
Quanti Goal nella 
tua vita prima che il 
fischio finale la con¬ 
cluderebbe" 

(Elio e le Storie Te¬ 
se, Amico Uligano) 
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eccolo 
qui/ final* 
mente! Do¬ 
po Costle- 
vonio/ un 
altro grande gioco tar¬ 
gato Konami esordisce 
sul 16-bit Sega: Probo- 
tector/ il classico dei 
classici! Ancora una vol¬ 
ta, siamo riusciti ad in¬ 
trufolarci nei quartier 
generale della grande 
(praticamente Kap- 
pono... ah/ ah, er...) 
per presentarvi uno dei 
giochi più attesi deil'an- 
no... 

Contro Spirits (Super 
Probotectoi negli States) 
è uno dei jiochi d'azio- 
ne più rodi. jli nus u: 
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Probotector 


Ogni gioco che si rispetti include uno serie di personag¬ 
gi più 0 meno radicali distruttivi. Probotector non sfug¬ 
ge allo regola, e Mego Console ovviamente non po¬ 
teva perdere l'occasione di farveli conoscere in ante¬ 
prima.., 

RAY POWARD 

Nato in un ghetto, Roy è diventoto presto un copobon- 
da in una gang metroporrtono. Ma il copHano Doyle ha 
riconosduto in lui la forza del troscinotore e la rabbia 
di chi ha vissuto uno vita di soprusi e ingiustizie 
reclutato nei Contro team. Bella li. 

SHEENA ETLANDS 

Quando gli ornici la chiamano "Sheema", si limita a 
blostarli via con un colpo di bazooka. Validissima com¬ 
battente, la Etionds presenta le stesse caratteristiche di 
Roy, a porte i copelli |hù lunghi e un pok) di differenze 
anatomiche trascurobili. 

BRAD FANG 

Cyborg mutante (metà uomo, metò lupo), Brod vonta 
uno forza e una resistenza superiore a quello di tutti i 
membri del Contro team, sebbene non sia veloce 
quonto Roy Poword. 

BROWNIE 

Letteralmente "biscottino al cioccolato*. Trottosi di un 
cyborg da battaglio dell'ultimo generazione, modello 
CX-1-DA300. Di dimensioni estremamente contenute 
(ovete presente Hardware, il film?), Brownie è velocis¬ 
simo, mo vulnerabile agli attocchi più mossicci degli 
owersari. 


COLONEL BAHAMUT 

10 "sporco troditore* 

(Bohomut non si lava più 
dai tempi del (keo) à 
cattivo per eccellenza del 
gioco. Foteci lin fovore; 
blostotelo OHI violenza. 

NOIMAN CASCADE 

11 genietto informatico di 
Bahamut. Fortunotomente 
per 

focilnrente e rìvelorsi un utile 
alleato. 

DEADEYE JOE 

Braccio destro del colonnello, "Occhiomorto Gioacchi¬ 
no* è un b**'*rdo che uccide per divertimento. Uno 
degli owersari più pericolosi che incontrerete nel corso 
del gioco. 

DOaOR GEO MANDRAKE 

Dopo over progettato lo console dello SNK, 
il dottor Geo (Neo per gli amici) è impazzi¬ 
to. Resta comunque un gronde esperto nel 
settore della biologia genetica applicato ai 
cyborg. Attenti oi loti oscuri dello sua perso- 
nalHò... 

CAPTAIN DOYU 

Lontono discendente deiroutore di Sherlock 
Holmes, sir Arthur Conon Doyle, il capitano è 
il leoder del Centra teom, nonché ultima 
speranza per il genere umono... 















































L'ormamento dei nostri eroi può essere tWa del pugno di Brad. Ottimo soprottut- 

upgrodoto grazie oi numerosi bonus che to negli incontri/scontri ravvicinati. Po* 

troverete sul campo di battaglio. Eccovi tente, ma limitato, 
solo alcune delle venti ormi disponibili: Londaf ianiine 

Servono oltre spiegozioni? 

Pugno Esplosivo 

Simile ol loser di Ray e Sheeno, ma mol¬ 
to più deleterio per gli owersori. Può es¬ 
sere usato solo in orizzontale, però. 


RAY & SHEENA 
Sprtod Guo 

Il vostro colpo si esponde in cinque dire¬ 
zioni, per la gioia di grandi e piccini. 

G-ush Gun 

Si tratta di un colpo dirompente che 
esplode in maniera devastante quando 
raggiunge il bersaglio. 

Laser 

Fonde le corazze nemiche come se fosse¬ 
ro fatte di burro... 

Missili A Ricerca di Colore 
Inseguono i nemici targettoti finché non 
li roggìungono. Utilissimi. 


per Megadrive I 
ho sofferto uno lungo I 
gestazione. Erano in- I 
fatti mesi, se non an- I 
ni, che circolavano P 
voci relative ad una fi 
versione per la con- Il 
sole Sega, e molti or- ■ 
mai avevano perso P 
ogni spe- 
ronza. Video- 
giocatori m 
poca fede: 
gioco è qui, 
queste pagine 
e do quanto 
abbiamo vi- 
sto butta 
Tornente be* 
nissimo. 

E' quindi con l'entusia¬ 
smo contagioso di un 
bimbo in età pre-pube- 
role alb sua primo parti¬ 
rò a Drogon's Loir back 
ir thè '80s che ci owio- 
fTK» a descrivervi l'ultimo 


Laser SottSe 

Non ò molto potente, nra utilissimo con¬ 
tro owersori di modeste dimensioni. 
Rapido e preciso. 

Yo-Ye Elettromagnetico 
Lo troiettorio del colpo sparato è anolo- 
go a quella di uno yo-yo. 

Mine 

Vi pernrette di depositare ordigni a tem¬ 
po per stonare i tizi che vi seguono. 

Scudo Rotante 

Consiste in una serie di proiettili rotanti 
che proteggono il giocatore dai colpi ov- 
versori, ma solo quando tenete premuto 
il pulsante di fuoco. 


fatica della Kona- 
mi. Innanzitutto, dedi¬ 
chiamo tre righe alla tra¬ 
ma: Probotector per Me¬ 
gadrive comincia esatta¬ 
mente laddove finiva Su¬ 
per Contro per SNES. 
Ricordate l'eroico Colon¬ 
nello Bahamut, che ave¬ 
va difeso con coraggio 
la Terra dalle orde di 
alieni invasori? Beh, il 
tarpano ha ceduto alle 
lusinghe dei "cattivi", I 
passando nelle loro fi- 1 
le. Vatti a fidare... Di | 
fronte alla minaccia di | 
un imminen- 


mato dai cyborg 
più sofisticati del¬ 
la storia dei vi- 
deogames. 

E proprio la vigi¬ 
lia di Natole, lo 
scontro finale ha 
inizio... Ora toc¬ 
ca a voi! 


BRAD 

Heavy Bofl Gun 

Leggermente più potente deH'orma di 
portenzo. 

Pugeo Dirompente 

Permette di migliorare l'efficocio distrut- 


ARMATO 

CATTIVO 





te attacco 1 
alieno, i go- 1 
; verni del 1 
! mondo deci- 1 






dono di in- ' 






vestire tutte ■ 
1 le proprie M 
































radicale rispetto olio versione Nintendo, sen¬ 
za dimenticare che, come in Streets of 
Rage III, potete scegliere diverse vie per 
raggiungere e stonare Bohomut, il che ac¬ 
cresce notevolmente io longevità del gioco! 
G vediamo prossimomente su queste pagine 
per oltre sugose novità sul blostotutto più at¬ 
teso del 1994! 


Lo versione di Probotector per Megadrive 
vanto lo bellezza di 16 Mbit, ma owiomen- 
te è privo delle spettocolorì sezioni reolìno- 
te in Mode 7. Comunque non mancano ef¬ 
fetti speciali mossicci; vedrete gli avversari 
owicinarsi o voi non solo doi loti, mo pure 
dol background. Anche lo possibilità di sele¬ 
zionare il proprio personaggio è uno novità 
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CARTUCCE MEGADRIVE 


CARTUCCE MEGADRIVE 


Aladdin 

All of Fiqhting 
Batman Betums 
Dracula 

Draoon's Revenge 
Fifa int. Soccer 
Eterrìal Champion 
Fatai Fury II 
Jurassic Park 
ExRanza 
Irrstrument of Caos 
Mazìn Saga 
Mickey and Donald 
Monster World IV 
Occhiali Virtuali 
Outrunner 
Phantasy Star IV 
Sonic 3 

S. Monaco GP II 
Stryker (Calcio) 

Golden Axe III 
Splatter House III 
Sonic Spinball 
S. Shinobi II 
Street Fighter II S.C.E. 
NBA Pigoli 
Tourtle Toum. Fighter 
Virtua Racing 
Kid( Boxing 
Street of Ri 


l. 99.000 

L 99.000 
L 59.000 
L. 79.000 
L. 99.000 
TEL 
L 109.000 
TEL 
L. 89.000 
L 59.000 
TEL 
L. 55.000 
L 59.000 
TEL 
TEL 
TEL 
L 129.000 
L. 99.000 
L 55.000 
L 79.000 
L. 69.000 
L 75.000 
L. 75.000 
L. 59.000 
L115.000 
L. 79.000 
L 125.000 
TEL 
L. 59.000 
TEL 



GIOCHI MEGA CD 

AX101 
Bari Arm 
Cytwrg 009 
Draoon’s Lair 
Fina Fighi 
FI Worra Champ 
FI Circus 
Havy Nova 
Ranma1/2 
Silpheed 
Sonic CD 
Kaimen Raiden 
Rebel Assault 
Lethal Enforce+Pistola 
Mortai Kombat 
Ground Zero Texas 
Hockey 94 


L119.000 
L. 89.000 
L. 89.000 
L. 135.000 
L. 79.000 
TEL 
L119.000 
L. 59.000 
L. 109.000 
L. 125.000 
L. 115.000 
L 129.000 
TEL 
L 159.000 
TEL 
L 129.000 
L 109.000 


DISPONIBILI TUTTE LE NOVITÀ PER: 

$. FAMICOM / S. NINTENDO 
NEO GEO / 3DO / ATARI 
JAGUAR 

PC ENGINE / LASER PIONEER 






























































































BALORUI 


te ' si ^w^huncio mol- iv Scherzi a parte, Micro 
piò radicale suo |Machine^2 è ur\ gìp- 
p^ecessore. ^cchei, Hchìilo nuovo di pacca, 
com^^ptete ve^re dal- ?-Sul serio. Intpa^o va 
le foto; la ';4;uM‘«fo del precisato che occuperò 
gioco è rin4,r presso- lo bellezza dì 12 Mbit- 
ché invado!^ ccose- ^Ws^i contro i 4 del pri- 
guentemérr j ' le gio-: ^^o episodio, il che si- 
cabilitò sniento. ^^gnificache sarò dedica- 

Quindi dbv le^ ,to maggiore cura alla 
novità, vi ^’W^^Mchie-l grpfko e al sonoro. Pe 
dendo con ; t® Williamso^ ha rivela¬ 
zione crè8Cèi,*?V to die .il giocjàpotrebbe 

S Pt non c^sc' a Co- benissimo debordare su 

e Masters vjol*? sem^ una cartuccia da 16 

pficemente i - rsi di KAbit, ma lo spreco di 

tutte le copip ! vendute meiptyla è stato evitato 

^ Micro' grazie alle nu§ve tecni- 

appiceic^vpdd^n bel che cTi compressione 

"2" confezioni, dati sviluppate dalla 

g^ra ualche Code Masters. Ehi, non 

gonzg) ci cose hi. Moi sono mifca dei pivelli- 

oJjviar^eBte beccheremo ni... Aspettatevi una ca¬ 
la nostro parte, io quan- terva e ors gazzosa di 

to^coTOplici, nuovi tracciati: al mo¬ 


ta nto 


doppio a Mtci^^Ma- 
chin^l Su le mani... 
Voi due là In fondo, 
con il cappellino de? 
WUìe Sox? Male, mol- 
^ male. Molrssirno-'Vi 
tiete persi il migliore 
gì pc o di macebinirìfi 
petla storio. No, fermi 
che fate? Non è il casq 
^ scoppiare in lacrimeT 
iC'è sempre tempo per 
limediore: al rientro 
dalle vacanze estive in- 


Ed eccovi lo red^/fa annùùh di Sifuid Kid, il 
fvmmtto più radicale dopo Tìraemolla e 
Trottolino, Ma vipnì! _ 


■ ^ • • • 

n . I bei 

tempi, 
quando 
le scarpe 
da gin¬ 
nastica erano scar¬ 
pe da ginnastica e 
bastavano cinquan¬ 
ta lire per farsi una 
partita a Hang-On 
(il coin-op), il Mega 
Drive non esìsteva 
ancora e probabil¬ 
mente nessuno co¬ 
nosceva il significa¬ 
to del termine "er¬ 
meneutica''. Poi 
venne la Code Ma¬ 
sters. Tutti si aspet¬ 
tavano che svelasse 
l'arcano sull'erme¬ 
neutica^ e invece - 
colpo di scena co- 


per fare dello fom- 
plìce dietrologia, 
bensì per presene 
torvi con il consue¬ 
to tempismo il se- 
quel del mitico gio¬ 
chino di cui sopra. 
Forse alcuni di voi 
sì staranno chie¬ 
dendo: "Ma per la 
maiella, ;Come si 
può mìgliòrare un 
gioco già perfet¬ 
to?". Legìttima do¬ 
manda, allo quale 
solo un tipo come 
Rete WHIiamson, 
che sta lovorando 
da parecchi moli a 
questo sugoso pro^ 
getto, potrebbe ri¬ 
spondere. Ma tu 
guardo, che coincìf 
denza: lo abbiamo 
intervistato per 


Peto non mentiva! 
Eccovi il livello della 
casupola 

sull'albero,.. Roba da 
Giovani Marmotte... 
Ehi, Gran Mogol: in 
your facel _ ^ 


u:imic]4iuiiu!« 'tìfiflia 


lessale - i simpatici 
tizi venuti dall'In¬ 
ghilterra saltarono 
fuori un gioco che è 
già leggenda: Micro 
Machines. Orbene, 
oggi non siamo qud 
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CODEMASTERS 


ARCADE 


NOVEMBRE 


Machines... Due 

player sullo stesso joy- 
pod: uno sterza con il 
comando a croce e l'al¬ 
tro con i tasti di fuoco. 
Un po' incasinato, ma 
divertente... 


"mento sono 54, ma Rete 
ci ha confidato con una 
punta di orgoglio che 
spera di inserirne alme¬ 
no uno sessantina nella 
versione finale! Potrete 
scegliere il vostro bolide 
tra i 16 d 


neamente senza spen¬ 
dere soldi per adattato¬ 
ri o palle varie, inseren¬ 
do i joypad direttamen¬ 
te nelle prese disponibi¬ 
li sullo cartuccia. Rete 
giudica questa uno 
grande innovazione 
che assicurerà un enor¬ 
me successo a MM2: 
"Giocare in quattro 
contemporaneamente è 
il massimo della vita. 
Sembra quasi che più 
giocatori prendano 
parte al gioco e meglio 
sia." Non potremmo es¬ 
sere più d'accordo. 

Nel modo a quattro 
giocatori sarà possibile 
giocare "tutti-contro-tut¬ 
ti", oppure formare due 
squadre da due. L'azio¬ 
ne si svolge a pieno 
schermo, come in MM. 
Rete inoltre sta miglio¬ 
rando le routines di in¬ 
telligenza artificiale dei 
veicoli gestiti dal com¬ 
puter, per renderli an¬ 
cora più competitivi. 
Non è escluso che nel¬ 
la versione finale sia 
possibile gareggiare 
contro sette automobili¬ 
ne nel modo a un gio¬ 
catore. E se vi sembro 
poco sappiate che è al¬ 
lo studio un'opzione ot¬ 
to giocatori umani! 
Com'è possibile? Beh, 
sfruttando una gabola 
già usata nella versione 
Game Gear di Micro 


a vanvera (ma chi sarò 
poi, 'sto Vanvera?): il 
numero di colonne vi¬ 
sualizzabili su schermo 
è incrementato da 32 a 
40, e il risultato è una 
risoluzione migliore e 
una grafica molto più 
dettagliata. Continua 
così. Rete, pendiamo 
dalle tue labbra... 
"Dunque, in Micro 
Machines 2 l'intera¬ 
zione con il back¬ 
ground è molto maggio¬ 
re rispetto al primo epi¬ 
sodio. Per esempio, in 
uno dei percorsi più as¬ 
surdi vi ritroverete a ga¬ 
reggiare in una casetta 
costruita su un albero. 
Sui rami della pianta ci 
sono dei nodi, dei bitor¬ 
zoli che, se urtati, vi fa¬ 
ranno uscire di pista, 
costringendo a ripartire 

gioia 


isponibili, con¬ 
tro i 7 (booo, che scar¬ 
so, in miniera...) di 
MM. N on mancano 
motoscafi, elicotteri, 
jeepponi, dragsters, du¬ 
ne buggies, un fraccaio 
di macchinette sportive 
di ogni genere e... no. 
Biomassa, niente beto¬ 
niere. Chissà, forse in 
MM3... Ma che do¬ 
mande fai? Fatto sta 
che avrete l'imbarazzo 
della scelta, per usare 
un noto cliché. 


Come ciliegina sulla 
torto, ja Code Masters 
ha incluso un'altra no¬ 
vità particolarmente in¬ 
teressante. Si tratta di 
un bonus stage che vi 
permette di goreggiare 
con macchinine di di¬ 
mensioni ancora più mi¬ 
croscopiche delle Mi¬ 
cro Machines. Toh, 
chiamiamole Na- 


...e scrive, addiritturo, 
ma in questo contesto 
ce ne frego ben poco. 
Allora, Rete, fai il tuo 
dovere... Rarla! "Uno 
dei nostri principali 
obiettivi era scrollarci di 
dosso la grafica un po' 
semplicistica del primo 
episodio, quasi minima¬ 
lista (non a caso si trat¬ 
tavo di una conversione 
da NES, insomma... 
Ndrj. Anche l'occhio 
vuole la sua parte: la 


aa capo, per 
di grandi e piccini. Do¬ 
vrete inoltre sviluppare 
delle tecniche differenti 
a seconda dei traccia¬ 
ti...". Insomma: non si 
tratta di un inutile se- 
quel, ma di un remake 
massiccio. Almeno cosi 
sembro. 


Un'altra spettacS^^ 
immagine tratta 
Micro Machines 
Già che ci siamo: 
siete beccati la set^ 
Mkro Machines Sflàr. 
IVars? E' spaziale dl^ 
bruttai I 


no Machines... Al 

momento Rete William- 
son non ho ancora de¬ 
ciso se includere questa 
demenziale sezione nei 
gioco finale, ma se av¬ 
verrà, sarete i primi a 
leggerlo, noturalmente 
su Mega Console. 


Micro Machines 2 è 

un altro gioco della se¬ 
rie J-Cart, il che signifi¬ 
ca che potete giocare 
in quattro contempora¬ 
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t aMoi Sega è qua- 

mB ISI litativamente 
■nHcm 

superiore a 
quella del computer 
Commodore: '"Hardcore 
per Mega Drive vanta 
molti più sprites su scher¬ 
mo, il che significa, di 
conseguenza, molta più 
azione della versione 
Amiga." Cicca cicca. 
Ovviamente su riviste per 
Amiga come The One o 
Commodore User Ami¬ 
ga, Friedrik ha detto il 
contrario, ma va tutto 


Tre righe per descrivere 
uno dei prossimi mega- 
blaster della Psygnosis, 
Hardcore, sei livelli di ul¬ 
tra-violenza digitale che 
fa il verso a Probotector, 
anch'esso presentato in 
esclusiva su queste pagi¬ 
ne. Hardcore vanta il 
classico look metallico 
rubato ai Bitmap 
Brothers e alla Core De¬ 
sign, e proprio per que¬ 
sto butta benissimo. Si 
tratta di un blaster a 
multi-scorri- 


mento, che include la so¬ 
lita caterva e una gazzo- 
sa di armi e power-up, 
indispensabili per tostare 
i tarpani più noiosi. Se 
avete visto Wolfchid e 
Switchblade 1 & 2 su 
Amiga sapete cosa 
aspettarvi da "nocciolo 
duro". 

Ah, dimenticavo: non è 
un puzzle game. 


core 


prossimo autunno, ma 
grazie a Mega Console 
potete sin d'ora seguire 
l'evoluzione di uno spo* 
rotufto che si pone come 
l'antagonista di Mega 
Turrican. O giù di lì... 


Ancora una volta la ter¬ 
ra è stata invasa dagli 
alieni, il pianeta sembra 
essere destinato all'obli¬ 
terazione totale e bla bla 
bla... Poi arrivate voi e 
salvate tutto e tutti. 


La solita fuffa? Non direi 
proprio! I responsabili di 
Hardcore, gli tilusions, 
rappresentano il meglio 
della programmazione 
svedese, e la Psygnosis si 
è assicurata la loro colla¬ 
borazione per i prossimi 
anni. Pino ad og- 
gi hanno realiz- 
zato un sacco di 
giochilli molto 
croccanti per 


Gli lllusions hanno inten¬ 
zione di aggiungere alle 
sezioni di blastaggio a 
multi-scorrimento "alla 
Probotector/Turrican" 
anche qualche livello di 


naca 


sono I 
migliori simu- 
latori di flipper 
disponibili per 
home compu- 
ter. Hardcore 
è previsto sia per Amiga, 
sia per Megadrive, ma 
Fredrik Liliegren, project 
director della lllusions, ci 
ha rivelato che la versio- 


guida, in cui la 
prospettiva 
sarò verticale 
(come in Micro 
Machines 2, 


Quest'agglomerato 
di nemici non 
promette niente di 
buono... 


I programmatori 
si sono 
chiaramente 
ispirati a Turrican 
nel realizzare 
Hardcore... 


mo ragazzi, si chiama 
Hardcore, ma non ci 
sono scene scinta, m! 
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bonus e ricominciate a 


Guardate/ ve 
vosco d'acidi 


Evitate i missili, tirofe so quei 


NEGR CONSOLE 


50 PROOOnOICE 

PSYGNOSIS 


ORTO 0105CIIR 

OTTOBRE 


per intenderci). Potrete 
infatti pilotare un jeep- 
pone fornito di un can¬ 


none laser 
rotante de¬ 
cisamente 
poderoso, 
falciando 
qualsiasi 
cosa in mo¬ 
vimento. Secondo le in¬ 
tenzioni degli lllusions, 
tutto quello che si vede 


sullo schermo sarà di¬ 
struttibile, il che assicu¬ 
rerà ore e ore di bla- 
staggio. Al momento la 
Psygnosis sta valutando 
la possibilità di lanciare 
anche una versione per 
Mega-CD, contenente 
più livelli e le solite intro 


galattiche che fanno tan¬ 
ta tendenza ma così po¬ 
ca interazione. Se volete 
saperne di più, sapete 
quale rivista chiedere in 
edicala, fra trenta gior¬ 
ni... No, non Playboy!!! 
Mega Console! 


GENERE 

SPARATUnO 


.. . «li ex-programmatcri Amiga sono 

c°....rL««io, PO-- _ 
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A tutta manetta per U deserta 



Oltre quindici anni parecchi mesi che la 



fa, quando i video¬ 
giochi facevano an¬ 
cora "beep beep" e 
l'Atari era padrona 
del mercato, Geor- 


JVC aveva deciso di 
portare su MCD un 
grande successo 
per PC CD-ROM: Re¬ 
bel Assault, un me- 


U AX 101 visto sono spettaco- 
s'è rive- lari, le foto massic- 
lato una ce, ma - hey - se è 
porcata per questo anche i 
immensa, FI Hea- due... ehm... "aio- 


Atcune immagini detta 
Wottacotare scont» con 
mAT’AT. In RebetX ^ 
jAssault ci sorto tre distìnti 
stili dì gioco: per lo 
maggior parte del tempo 
^cbeione ò "vistò" dal 
retro dell'astronave del 
giocatore, con il joypad - 
che sposta il mexxo fra "f 
scenari d^italizzati. In ^ ; 
altH livelli ci troveremo 


venly Symphony la chi'' sopracitati si ge Lucas creava il 
delusione dell'anno presentavano be- suo capolavoro: 
(ma i tester della nissimo... Lasciando Guerre Stellari. Beh, 
Sega che cappero quindi da parte fa- dopo aver imparato 
fanno tutto il gior- cili entusiasmi, vi a memoria le battu- 


ga-titoio che si ispi¬ 
ra primariamente 
alle originarie av¬ 
venture di 

Skywalker e com¬ 


invece dentro l'astronave 
e il controllo deUa 
navicella sarà ancora più 
totale. Per finire ci sono 
gli stage a piedi in cui 
dovrete vedcrvcla con i 
temibili Stormtrooperl 


no? Giocano a Day- 
tona USA sui Sa¬ 
turo? E porca pu- 
pazza, non si può 
andare avanti co¬ 
si!). Che dire allora 


presentiamo l'ante¬ 
prima debordante 
di un gioco atteso 
semplicemente da 
anni... Incrociate le 




te, dopo aver visto 
e rivisto tutti i film 
della serie, final¬ 
mente arriva il gio¬ 
co che promette di 
rendere interattiva 


pagni. Non avendo 
ancora ottenuto la 
licenza dalla Sega, 
il gioco è rimasto 
nel limbo per quasi 
due mesi, sebbene 



quell'esperienza in- fosse ormai pratica- 

dimenticata... Erano mente finito. Final¬ 

mente a settembre 


di Rebel Assault? I 


Còme potete^pdere da questa sequenza l'impatto visivo di Rebel Assault è massiccio. Alla Lucas Arts hanno 
usato immensè dosi di ray-tracing per unire dettaglio e velocità, e anche se lo "sgranamento" tipico del Mega-CD 
è sempre presente, nessun altro gioco per questa macchina aveva mai avuto una grafica simile. Come se questo 
non bastasse sono state utilizzate parti delle pellicole cinematografiche da cui è tratto il giocai Stiamo già 
sbavando... 






































t vago p 
t'hangar dell 
cerca di Luke 
SIcywalker... 


Casco Nero, i ribelli sono fuggr» 


sarà disponibile in 
tutti ì negozi di vi¬ 
deogiochi. Ora più 
che mai il MCD ab¬ 
bisogna di giochi 
veramente massicci 


li/ oppure del tutto possibilità del Mega 
ciofecosi (AX'ÌOI/ CD: o la va o la ^ 
FI Heavenly spacca/ oro o mai 

Symphony). Molti più. Tutti si chiedo- 
considerano Rebel no se sia possibile 
Assault l'ultima ^effettivamente rea- 


per riconquistare mente impressio- 
una credibilità in nanti (Tom Cat Ai¬ 
gran parte compro- ley/ Doublé Switch/ 
messa. Ultimamen- .Ground Zero Texas) 
te abbiamo visto vi- ma drammatica- 
deogiochi grafica- mente poco giocabi- 
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Importazione & vendita all'Incrosso di Videogiochi 


Sigg. RIVENDITORI 

Cosa esigete quando comprate? 

SERVIZIO • COMPETENZA » CONSULENZA 

VTDEOGAMES DIFFUSION HA FATTO 


EN PLEIN 


Videogatms dHfJusion augura a tutti un ‘IfeCice 1994 


VIDEOCAMES DIFFUSION S.R.L. • 20148 MILANO • VIA CAPECELATRO N. 7 
TEL. 02-407.10.45 / 407.10.90 • FAX 02-407.11.80 / 48.70.23.10 



























































SETTEMBRE 


SPARATUTTO 


,—' --e questo 

Gr deH'X-l 
- ^^^dizìonai 

^®90e«/np 

lizzare un film inte* P^rogniev 
fattivo, fondere as¬ 
sieme una grafi¬ 
ca cinema¬ 
tografica e 
una gioca- 
^ bilità im- 
- i mediata e 
! coinvolgen- 

t ; t te. La JVC 

t I ha accettato 

I la sfida, e 


splendide immagi¬ 
ni, con la speranza 
che oltre al fumo, ci 
sia, questa volta, 
anche deirarrosto • •• 
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la più complehi collezione di disegni animali giapponesi presento: 



Sl$ 


OaioìnalAnimationVoco 


VOL.1 


USHK>elOl^ 

L'INCONTRO TRA USHK) E TORÀ 
MANGIAP1ETRA, LA MOSTRUOSA SCOIOPENI 


NflNN 




LA aiNICA 
LL'AMORE 



Tutte le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 

Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tei. 02/29409679 

DISTRIBUZIONE: POLYGRAM ITALIA srl, VIA TENCA 2, 20124 MILANO 

Da compilare in stampatello barrando la casella prescelta. Inviare in busta chiusa a: Yamato srl, via Solferino 41, 20035 bissone (Milano). 

Nome e cognome.Via.N° 

C.A.P..Città.Provincia.Tel. 

Inviatemi le seguenti videocassette. 


□ Pago anticipatamente l'importo totale tramite vaglia postale (allegare copia della ricevuta) + 7.000 lire quale contributo alle spese postali a mezzo 
assicurata convenzionale (aggiungere ulteriori 1.000 lire per ogni videocassetta richiesta in più, oltre la prima). 

J Pagherò contrassegno al postino l'importo totale + le spese postali. 

1 Desidero ricevere il vostro catalogo generale gratuito (allegare 3.000 lire in francobolli per le spese postali). 

Data. Firma. 















































E' abbostanza ovvio dw i progrommotori di Flhik si sono ispiroti più o meno direttamente 
0 un certo idraubco di Brookiyn, - come si chioma? - Otorio, Mocorio. .. Ah, si, Morto. Ol¬ 
tre ai tipico sotto sui crapone, in Fttnk troverete piottoforme mobili, ponti o scomparso, 
etc. Mo ie sorprese non moncheronno. Il punto di fona del gioco resto tuttavia la grafico 
strepitosa, che ricorda moho un ohro mego plotform in orrivo per Mego Drive; Mogkoi 
Quest storring Mtckey Mouse (Copcom). Non missote il numero di settembre di Me- 
go Cousoie perché si ovvia a diventare quolcosa di epico. 
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arty Peo- 
plef Ab* 
biamo ii 
piacere di 
presentarvi 
il Mario targato Psygno* 
sis, il Sonic inglese, il... 
Vabbé, tagliamo corto: 
Flinkt Originariamente 
intitolato Troll, Flinic è 
utìo dei progetti più in* 
teressanti dello Psygno- 
sis post-Lemminqs. In a^ 
tesa della mega-recen¬ 
sione che potrete legge¬ 
re al ritorno dalle va¬ 
canze, spupazzatevi 
questa preview con i 
fiocchi d^avena... 




MARIO, OURSTO SCONOSCIUTO 


Un terribile demone 
ha preso possesso 
dei villaggio di Fiink, 
avvolgendolo in una 
mefitica nebbioiina e 
instaurando un dime 
di terrore. La popola- 
ztor»e - sempre più ter- I 
rorizzata - vi elegge 
democraticamente 
'eroe ufficiale' e con 
una bella pedata nel 
deretano, vi 
invita gentil¬ 
mente a stana¬ 
re il demone e 
a liberare il vil¬ 
laggio. Fiink, 
entusiasta più 
che mai, parte 
in cerco del 
tarpano, attro- 
versando sce¬ 
nari apocalittici 


asw' 


. i tjftk. re giungla.-. 


popolati da una marea 
di mostrini vari, molti dei 
quali ex-suoi compaesa¬ 
ni trasformati in famelici 
zombie. Fiink può csblite- 
rarli dallo schermo zom¬ 
pandogli sui crapone 
(Morie docet) oppure af¬ 


fettandoli con il suo... 
er... coltellino. Il gioco, 
programnxito interamen¬ 
te da un team germanico 
della Psygnosis, è sem¬ 
plicemente enorme: sei 
mondi costituiti da ben 
53 livelli, ii tutto in 'soli' 
8 Mbittoni! 


irsi. 













































MMIR VERA 
MAGIA GIALLONERA 


I felusi stonati doi buon FM spesso trosportono degli oggetti. E' chiaro che po¬ 
tete impossessorvene: ona, alcuni di questi sono essenzkdi per completore deter- 


II cattivo del gioco è un demone assassino che ha stabdito il suo quartier generole nella 
covilò dì un vuicono. Che volete che vi dka: con lo crisi degh alloggi, si fa questo e al¬ 
tro... La vostra missione inizia in una splendida foresta ìncontota, prosegue in un viag¬ 
gio poco omichevole, per passare sulle rive di un fiume. Quindi è la volta di una zona roc¬ 
ciosa, per orrivare al famigerato vulcano. Nel corso deH'awenturo incontrerete okuni dei 
mostri più osceni dello storia dei videogomes: demoni o forma di rettile, zombies, profes¬ 
sori di latino con manie di protagonismo... 


minoti livett. Ad esempio, dovrete rmtrocciare un certo tipo di ingreèenli per ot¬ 
tenere uno speciole pozione mogko, indispensabile per tostare un boss d fine fi- 
vello. Se avete qualche problema o miscelore i giusti ingredienti per le fotture vi 
consigliamo ifi rivolgervi al Mago Gabriel, che riceve solo su appuntomento. .. 




’aiiit 
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mente la cosa non pote¬ 
va durare, e la colpa è, 
ancora una volta, tutta 
di Biomassa. Questo in¬ 
dividuo privo di scrupo¬ 
li, arricchitosi grazie al 
commercio clandestino 
di armi, è rimasto dan¬ 
neggiato dalla situazio¬ 
ne e per movimentarla 
un po' ha semplicemen¬ 
te deciso di fare saltare 
in aria le città più im¬ 
portanti degli States: 
New York, Chicago e 
Chattanooga, Tennes- 
se. Chi lo fermerà? 


anno e il 
m 2006. L'ul- 

H timo de- 

W cennio ha 
assicurato 
prosperità e ricchezza al 
mondo. Persino nel Me¬ 
dio Oriente si è raggiun¬ 
ta una situazione di pa¬ 
ce apparentemente sta¬ 
bile. Una speciale task 
force delle Nazioni Uniti 
è intervenuta con suc¬ 
cesso per impedire 
scontri violenti nelle zo¬ 
ne calde del pianeta. 
Ma ovvia¬ 


li terzo episodio 
della mitica saga 
inaugurata nel 
1992 con Desert | 
Strike, vanta la [1 
bellezza di 16 
I Mbit di memoria, 
1 oltre 13 livelli ed 
I è circa il 50% più 
j vasto di Jungle 
F Strike. Sono pre- 
I senti delle inno- 
I vazioni sostan¬ 
ziali rispetto al 
magnifi- 
co Jungle P” 
1^1 Strike, I 
BM che resta I 
tuttora uno I 


mente il vostro mezzo 
per entrare negli edifici e 
combattere a piedi. Il 
background è inoltre in- 
teragibile: potrete azio- 
li di controlli. 


posizionare or¬ 
digni a orologeria, etc. 
Dovrete inoltre completa¬ 
re alcune sezioni entro 
un certo limite di tempo. 


nare panne 


Megadrive. 
E' possibile 
ad esempio 
abbandonare 
momentanea- 


La grafica dì 
Urban Strike è 
migliorata 
ulteriormente: se 
andiamo avanti 
così il quarto 
episodio della 
serie sarà 
interamente in 
ray-tracing! 


Blastamento a mi 
maledetto Casinò 


ne, deli di Las Vegas: dov 
CUI ho oersa Ann _ 


No, la 
tangenziale noi 

Beco, 
adesso per 
andare a casa i 
mi tocca 
passare per la 
città e ci metto 
il triplo dei 
tempo... 


ri 
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(Prima Parte) 


Il nuovo probolùle hit deH'Electronic Arts porto lo firmo di John Moniey (moin producer) e Tony Bomes (game designer). Abbiomo roccoho per voi le loro interessanti osservozioni su questo splendido gioco. 
Da quante tampa stata lavorando a qnosto progatto? 

Abbiamo impostoto su corto lo moggior porte delle idee che troverete concretinote in Urbon Strìke già due, tre mesi dopo l'uscita di Jungle Strile. Lo programmazione vero e propria è cominciato poco 
dopo, e d ho occupato per oltre sei mesi. Abbiamo speso molto tempo nel determinare 3 tipo di arsenole di Urfaan Strìke: dol momento che 3 gioco è ambientato nel futuro, dovevamo pkmificore con at¬ 
tenzione ogni minimo dettogiio, compreso l'arma che 3 pilota del mezzo utilinerò negli spostamenti terrestri. 

Qad i stato t vostro apparto conaato noK'anddto dada (raaihna à Uréan Strika? do roolo ovato svolto nodo prognmmazhna dal gioco? 

John Moniey 

Il mio ruolo in questo progetto è quello di gome director, che può essere porogonoto a queBo di un regista dnemotogrofico per quonto riguordo i film. Ho realizzato gron porte deBo sceneggiatura, indican¬ 
do ai grafici come reclinare portkolorj aspetti del gioco, cofloborando attivomente con 3 programmatore, affinché fossero incluse tutte quelle idee che volevomo nel gioco, e fondomentoimente ho svolto 
un ruolo di supervisione. In precedenzo, ho aiutato Mike Posehn per 3 gome design di Desert Strìke. Allora ovevomo un solo grofko. Jungle Strìke invece ho richiesto 5 coBoborotori tra grafia e com- 
poser, due registi e un programmatore (sempre Mike). A Urban invece stonno lavorondo tre programmatori, sette grofki/coniposer e due registi 'm tutto. 

Tony Barnes 

Ho preso porte oBa progrommazioae ih Desert Strìke, quonch) il più era ormoi stata fatto. Ho invece speso molto più tempo lovorondo a Jungle e oBa fine 3 mio ruolo é stato queBo eh co-designer. Oltre 
a questo, 3 mio compito era di carattere soprattutto tecnico: ottenere 3 massimo dalt'horduore esistente. 

la sarh Strìke d ha parmasso si svolga In uanarl molte évarsi tra hra: siamo passati dal dosarlo oda ghsngla Uno oda matropod omarkana. Cha no direste di un furo Strìda, a 
guasto ponto? 

Non abbiamo ancoro immoginato come sorà 3 prossimo Strìke, posso già anticiparti che d sarà sicuramente un quarto episoiho. Non abbiamo oncora buttato giù nessuno idea. Siamo sempre olla ricerco di 
buoni suggerimenti e se h riteniomo validi, proveremmo sicuramente o costruirci olmeno un paio (h hvelh attorno. Originoriomente Urboe Strflie avrebbe dovuto svolgersi in locazioni 'internazionali*, nra 
oBa fine obbiamo preferito bmitard od un conflitto interno ogh Stati Uniti. Ma d sono buone possibilità che 3 prossimo gioco sorà più... Er... cosmopolita! Eheheheheh... 

Urban Strìka si svolga noi /utero. Cha tipo à ormi potramo wtdbiara noi ghro? Par asanqìio, d saranne fvtoristki hsar appare Vwsamda dbponibda sarà sonda a qoado dei 
praradanti Strìda? 

Lo moggior parte delle ormi disponibt in US sono eaezionalmente sofisiicote e tuttora in fuse di sperìmentazione dai m3itari. La maggior parte deBa roba che i vostri nemici vi sporeronno contro sorà molto dif¬ 
ferente rispetto a quonto visto nei precedenti Strìke, perché 3 cattivo di turno - John Smythe - non ha lesinato sugh investimenti per sviluppare le ormi più sofisticote del pioneta. Vedrete. Questo ideo d é venuta 
leggendo gh articoli sui quotkhoni o proposito dei masskd beenziomenti nel settore m3itare, qui negl Siati Uniti. G siomo chiesii: 'E se un mognate h assumesse per sviluppore in segreto un esercito personale?* 
In Urban Strìke potrete pBolare dei veicoli obbostonza futuristid, ma non fontoscientìfid; in fondo non si trotta di un semphee sparatutto, nw di quokosa che potremo definire uno simulazione molto arcode. 

Sarondo voi qaanto tempo un gieratora cha sii fatte la ossa con Jangh Strìka a ftnMMre Urban? 

Un socco di gente é rimasta bloccata nei primi livei di Jungle Strìke, mentre altri sono stati copoci di terminore tutti e sei BveBl in uno notte di gioco furioso, e lo coso d ha sorpreso abbastanza, per 3 fat¬ 
to che lo stesso John, programmondolo, lo ho trovoto un po' troppo diffic3e in certi punti. In ogni coso, 3 fatto che quolcuno d fosse riuscito in uno sob mHte proprio non ci è ondato giù, cosi abbiomo im¬ 
plementato il livello (h difficoltà. I vostri owersori vi sperono oddosso molto più mosskeiomente e voi dovrete reogire in fretto. La moggior parte delle persone a cui abbiamo parlato hanno impiegato tra le 
30 e le 40 ore 0 completare Jungle Strìke e, in base a questi porometrì, riteniamo che soronno necessorie tro le 40 e le 50 ore per finire US. Troverete probabilmente i primi l'ivet più focih rispetto a 
quelh di JS, ma questo solo per darvi confidenza con i mezzi Questo terzo episod» è quosi la metà più vasto rispetto al secondo. 

Con tatto la naava piattaforma hardware coma 3DO a Satam c'i qaakka posakthà cha svdappareta ano Stria anche par qaasta naove naacchina? 

Sicuramente: b serie di Strflie é destinata a roggiungere presto nuovi sistemi lud». Al momento stkmto considerando diverse piattaforme a 32-bit per vedere effettivamente quab ih queste sb b migliore 
per produrre un nuovo Strìke. 

Vedremo mai un Dasart Stria par Mufo-CD? 

Non b obbiamo oncora deciso, perché ol momento stbmo ancoro bvorondo per terminare Urbon rispettondo b scodenze. ABoro prenderemo m considerazioni eventuoli conversioni per altri sistemi. 


Sarata nuche voi prosanti noi gjhco, coma I programmatori S MBA km tra I ghenterì dad'NBA? 

Beh, Ego, uno dei co-p3oti doB'uhinw gioco non ero altri se non Tony. Ego tornerà anche m Urban, mo sono possati ben dorhd anni dola suo ultima mi 
non d sarà, ma era b Desert Strìke: ricordate 3 tizb con i piedi suBo scrivanb nefl'intro? Beh, era bi. .. 


me, ed ora é ihventato un ogente segreto. John 


Sul prossimo numero potrete leggere b secondo porte del'intervisto, insieme a nuove immogini e a nuove scottante rìvebzbni su uno dei litoh pw ottesi dell'onnol Owbmente su... to-doh... Mega ConsobI 



HEGR CONSOLE 



















9wo/e piloteremo 
® placca 


il che renderà 
l'azione veramente fre¬ 
netica. La EA si è supe¬ 
rata in ambito grafico: le 
esplosioni sono vera¬ 
mente spettacolari e gli 
incendi ai palazzi ricor¬ 
dano le mega-produzio¬ 
ni cinematografiche 
americane degli ultimi 
anni, come Die Hard, 
Die Morder e Maniaci 
Sentimentali. 


parlare dei mega ho¬ 
tel di Las Vegas, ripro¬ 
dotti in ogni minimo 
dettaglio. Non meno 
perfetta è la versione 
elettronica della cele¬ 
bre prigione di Alca- 
traz. Che dire poi di 
quella jungla di cemen¬ 
to che è New York? E- 
P-O-C-A-L-E! 


?0I£CE 

Urban Strike include alcu¬ 
ni futuristici nr>ezzi d'assal¬ 
to, roba che imbarazze¬ 
rebbe persino Chuck Nor- 
ris. Citiamo il Phoenix 
Thunderhawk Attack 
Chopper, l'Osprey III 
Transport Chopper, meno 


efficace dal punto di visto 
bellico, ma indispensabi¬ 
le per trasportare civili e 
il mega M-4 Armoured 
Assault Tank. Di grande 
effetto i power-up e le 
smart bomb. 

Senza ombra di dubbio, 
Urban Strike è uno dei 
giochi più attesi di que¬ 
sto fine '94. 


MISSINO IN 
ACTION 

Gli (Scenari sono stati 
realizzati in maniera su¬ 
perba: la baia di S. 
Francisco, avvolta da un 
velo di nebbia, è vera¬ 
mente suggestiva, senza 































ELEaRONIC ARTS 


OTTOBRE 


SPARATUTTO 




Df^af^io:dailt 14 adde 19.30 


Te^.039 




CQNV 


JQIPAD 6 TASTI 
JQ1ST1C6 1AST1 


lYIUNEfi 


AUEN STORM 
AUSIA OftAGON 
ALTERED BEASI 
ANORE AGASSJ TENNIS 
ANOTHER WORLD 
BATMAN RETURNS 
CAPTAJN PLANET 
OJFF HANGHER 

cosmk; spacehead 

ETERNAL CHAMPKDNS 
FIFA SOCCER 
GHOULS & GHOST 
GLOBAL GLADIATORS 
GRAN SLAM TENNIS 
GUNSTAR HEROES 
HARD DRMNG 
ÌAMESPOND007 
KICKOF 3 
LASTBATTLE 
LOTUS 2 

MICKEY & DONALD 

MORTAL KOM6AT 

NBAJAM 

ONE ONE BASKET 

RITORNO AL FUTURO III 

ROCKET KNIGHT AD\^NTUR 

SENSIBLE SOCCER 

SPACE HARRIER 2 

SPfDERMAN 

STREET FKjHTER 2 CH. 

STREET OF RAGE 3 

SUB-TERRANIA 

SUPER HANG ON 

SUPER JAMES POND 3 

SUPER MONACO GP 2 

SUPER OFF ROAD RACING 

SUPERMAN 

T 2ttie movie 

TALMTT ADVENTURES 

TAZMANIA 

TWO CRUDE DUOE 

UNIVERSAL SOLDIER 

VNmJAL RACING 

WONOER BOY 3 

WORLD CUP USA 94 

WWF WRESTLEMANIA 


37 OOO-iCa 

37 000-ita 

38 OOO-Uta 
45 000‘ita 
45 000^ 

44.900- iCd 
49.000-ip 
49 OOO-ka 
59.000HCa 
109 000-1 
95 000-ita 
45 000-ita 
55 000-ita 
32.000-ita 
69.000-ita 

39.900- ita 

45.900- ita 
telefona 

37 000-fta 
55 000-ìta 
55.00ajp 
89 000^ 
92.000-ita 

38 000-ita 
49 000-ita 
69 000-ita 
89.00àita 
37 000-ita 

39 000-ita 
109.000-i 
telefona) 
telefonai 

39.000Hta 
75.000-ita 
49.000-ip 
45.000-ita 
49 000-ita 
49 00O-ìta 
45 900Hta 
49.000ÌP 
39.000Hta 
49.000-ita 
134.000-11 
39 000.ita 
teleiona 
49.000-ita 


AOOAMS FAMILY 
AERIAL ASSAULT 
AXBATTLER 

BARI SIMPSON VS MUTANTS 
CKAKAN 

COSMIC SPACEHEAD 
GRACULA 

GLOBAL GLADIATORS 

MARBLE MADNESS 
MASTER Of OARKNES 
MORTAL COMBAT 
NBAJAM 
ROBOCOP3 
SONIC & TAILS 
SUPER OFF ROAD 
T 2- thè movie 
WILLY IL COYOTE 
WORLD CUP USA 94 


S2.000Hta 
34.900-ita 
47.000-ita 
42 000-ita 
43.000-ita 
39.000Hta 
39 000-ita 
42.000-ita 
39 000-ita 
42.000-ita 
34.900-ita 
48 000-fta 
59.000-fta 
38.000-ita 
59.000-ip 
44 000-Ì& 
38.000-ita 
52.000Hta 
superprez 


CARTUCCE MASTER SYSTEM 

BATMAN RETURNS 

DANAAFJUNGLR FIGHTER 

DONALD DUCK 

GHOULS&GHOST 

GHOULSEGHOST 

GOLDEN AKE 

INDIANA X7NES 

JAMES BONO 007 

MERCS 

PTT FIGHTER 

PRINCE OF PERSIA 

RENEGADE 

RITORNOALFUT.3 

ROeOCOP3 

SHADOWOANCER 

SPIDERMAN2 

STARWARS 

SUPER MONACO GP.2 

SUPER TENNIS 

SUPERMAN 

T 2 THE MCME 

TERMINATOR 

WIMBLEOON2 

WONDERBOY3 

tanti altri titoli in offerta 


ITALIANE 

37.000 

32.500 
37 000 
29 000 
29.900 
29.900 
37 000 
37 000 
24 500 
32 500 
37 000 
37.000 
32 500 
37 000 
29.900 
32.000 
37 000 
39 000 

24.500 
37 000 
32000 
39.000 
37 000 
37.000 
speciale 


ormai 

simulazione 


Ecco II ^ 
immane 
che Sii •’i 


Vedete questo? E' l'MGM di 
Las VegaSf uno degli alberghi 
più grondi del mondo. 
Guardatelo bene perché fra 
pochi secondi sarà raso al 



\ 

l.69.000-J^. 

/KD.-FAmfm 

1.69.000 

Mv.-smeroFPAtjei 

Fso.ooo-^. s 


Fss.ooo-^. 

MD.-SOM} 

1.99^ 

/iiD.-sPAees.os. 

C.69.000-ÌU. , 

‘ MD.-8ArMMPEram 

F99.000-ÌU. 

/HD-imJAr 

£.92.000 -fTA 

‘ MD-v/rTmpACM<; 

£.734.000- fTA 


£.79.000-/U. 


*♦ 

£.59.000-fU. \ 


£.38.000-iU. ^ 

i ^.-moeops 

£.38.000-iU. 
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noi 

M e g a 
Console 
piace 
mante¬ 
nere le promesse. 
Avevamo annun¬ 
ciato grandiose no¬ 
vità relative alle 
nuove console a 
32-bit della Sega 
ed è quello che vi 
presentiamo ora, in 
esclusiva. Ebbene, 
ora basta con le 
parole, con le 
specifiche tec¬ 
niche: è tem¬ 
po di fare 
parlare i 
giochi! 

A b - 


biamo messo le ma¬ 
ni su materiale to¬ 
talmente eccellente, 
che renderà ancora 
più rovente l'esta¬ 
te... Nelle prossime 
pagine 


potrete sbavare ab¬ 
bondantemente sul¬ 
le immagini ufficiali 
di Daytona USA, 
Virtua Fighter, Vir- 
tua Racing, Duel, 
etc. per il 32-bit tar¬ 
gato Sega. 


Qualcuno starà 
pensando che siano 
tratte dai coin-op. 
Niente di più falso. 
La Sega ci ha con¬ 
cesso di usufruire in 
anticipo di gran 
parte del materiale 
che sarà pre¬ 




fd eccoloi In tuffo lo Bua 
nulla parta poBtarlorm, lo slot 
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sentato a Orlando, 
in Florida, verso la 
fine di maggio, in 
occasione del primo 
Sega Entertainment 
Show. Noi stessi 
eravamo rimasti 
senza parole a Las 
Vegas dopo aver vi¬ 
sto le prime imma¬ 
gini di Daytona USA 
e Virtua Fighter per 
Satum e siamo certi 
che anche a voi 
mancherà il fiato... 
Con un software del 
genere, con killer 
applications di si¬ 
mile fattura, la 
Sega è in grado 
di obliterare in 
due nanosecon¬ 
di presunti av¬ 
versari come 
3DO, Jaguar, 
CD 32 & com¬ 
pany. 

Si apre - finalmen¬ 
te - una nuova era 
del divertimento 
elettronico. 

Sono stati spesi fiumi di 
parole sul Saturo, ed 
ora - finalmente - è usci¬ 
to dai laboratori della 
Sega of Japan per finire 
sulle pagine di Mega 
Console. 

Come potete vedere dal¬ 
le foto, il prototipo - pre¬ 
sentato recentemente in 
Giappone - vanta una li¬ 
nea veramente accatti¬ 
vante e aerodinamica. 
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L'accostamento tra il co¬ 
lore oro dello chassis, il 
nero delle rifiniture e il 
blu dei pulsanti, è di 
grande effetto e ben si 
accompagna alla for¬ 
ma compatta del Sa¬ 
turo. La sigla che com¬ 
pare sulla porta del let¬ 
tore CD recita solenne¬ 
mente ''Saturn Dual 
CPU Multi Amu$ement 
Player Sega CD- 
ROM/Cartridge". CD¬ 
ROM e cartuccia, quin¬ 
di, contro le stesse in¬ 
tenzioni della Sega di 
creare uno console ba¬ 
sata esclusivamente sul 
formato CD-ROM, op¬ 
pure due versioni diffe¬ 
renti. Il modello che ve¬ 
dete non è arKora uffi¬ 
ciale (è infatti di le¬ 
gno I), tuttavia è molto 
vicino alla versione de¬ 
finitiva, che sarà lancia¬ 
ta "'sometime in 1 995*. 
Si vocifera infatti che al 
fine di renderlo ancora 


più potente e per colma¬ 
re il gop esistente tra So- 
turn e PS-X/Project Reo- 
lity, la Sega potrebbe 
affiancare ai due Hita¬ 
chi SHG2 i chip specifi¬ 
ci del AAodel 2, il cuore 
dei coin-op più sofistica¬ 
ti della Sega. Secondo 
le ultimissime indiscre¬ 
zioni, gli SH2 potrebbe¬ 
ro addirittura essere rim¬ 
piazzati dai nuovi SH3. 
Questo potrebbe deter¬ 
minare un aumento del 
prezzo della console, 
ma è inutile fasciarsi la 
crapa quando è ancora 
intera. Staremo a vede¬ 
re. Una cosa certa è che 
Satum e PS-X NON sa¬ 
ranno tra loro compati¬ 
bili in alcun modo, men¬ 
tre non è chiaro, al mo¬ 
mento, se Saturn e Mars 
possano condividere 
uno qualche forma di 
compatibilità. Stoy tu- 
ned for more. 

GLI 



SVILUPPATORI 

Quella che segue è b li¬ 
sta, ancora provvisoria 
degli sviluppatori già al 
lavoro sulle macchine o 
32-bit della Sega: 

Sega (Gau, Treasu- 
re, Novotrade), 
Capcom, Acclaim, 
Namco, Bondai, Ko> 
namì. Dota East, 
Hudson Soft, Micro¬ 
soft, Taito, Core De¬ 
sign, Game Arts, 
Virgin US. 

Secondo voci molto at¬ 
tendibili, la Capcom sta¬ 
rebbe convertendo Su¬ 
per Street Fighter II 
X (la versione Turbo) 
per Saturn, mentre la 
Namco potrebbe lancia¬ 
re Cyber SIed e Rid- 
ge Racer (previsti an¬ 
che per Sony PS-X). La 
Dota East ha già annurv 
ciato Side Pocket 2, 
al quale si aggiunge 
Fighter's History 
Dynamite, un clo¬ 
ne di Street Figh¬ 
ter 2 (la versione 
per SNES la trovate 
recensita sul numero 
di Super Console 
in edicola). Dalla 
Hudson Soft è in ar¬ 
rivo Hi-Ten Bom- 
berman X, mentre 
la Konami starebbe 
lavorondo alla ver¬ 
sione a 32-bit di 



Gradius IV, Poro- 
dius e si porla persino 
di un nuovo episodio di 
Super Contro... Fli¬ 
ght Simulator 5.0 è 
il primo simulatore di vo¬ 
lo previsto per Saturn. 
Dirige ovviamente la Mi¬ 
crosoft. Due fantastici 
Rpg, Drogon Quest V 
(Enix) e Final Fantasy 
VI SÌpocial (Squaresoft) 
dovrebbero sortire an¬ 
che per il nuovo mostro 
Sega. Oltre a Duel, 
l'Acclaim intende lancia¬ 
re per Mega-32 e Sa¬ 
turn anche Batman 
Forever (dicembre '94) 
e Alien Wars (g en- 
naio), che sembra qual¬ 
cosa di sensazionale a 
dir poco (foto sul prossi¬ 
mo numero!). La Core 
Design sta lavorando od 
uno sparatutto in 3D, 
mentre i Probe sono im¬ 
pegnati su due progetti 
che faranno parlare 
moltissimo di sé: Alien 
Trilogy e Judge 
Dredd, previsti per i 


primi mesi del '95. La 
Virgin ha in cantiere 
Creature Shock (Ar¬ 
gonauti e un simubtore 
di pallacanestro epoca¬ 
le, Hoopz, che dovreb¬ 
be vantare sprites di di¬ 
mensioni pazzesche e 
una decina di punti di 
vista. Sempre dalla Vir¬ 
gin dobbiamo attenderci 
Virtua RPG (titolo non 
definitivo), un gioco di 
ruob con grafica intera¬ 
mente poligonale. Ini¬ 
zialmente previsto per 
Saturn, Turbo Eternai 
Champions, uscirà in¬ 
vece per Mars, il prossi¬ 
mo Natale, e vanterà 
32 Mbit. Ci auguriamo 
che anche Virtua Soc¬ 
cer (aka Sotum Soc¬ 
cer) venga commercia¬ 
lizzato per Mars. E' evi¬ 
dente - a questo punto - 
che qualora le specifi¬ 
che del Saturn cambias¬ 
sero in maniera radica¬ 
le, la maggior parte di 
questi titoli uscirebbero 
per Mega-32. 
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Il drogo tchizza tatto un pon¬ 
to di pietra: l'effetto è sempli¬ 
cemente devastante! 


Libratevi nell'aere e usate la 
balestra per far fuori tutti i 
nemici che vedete... 


Il vostro drago è qui all'inse¬ 
guimento di un nemico parec¬ 
chio "insettoso"... 


Questo fantastico gioco non ha 
ancora un titolo definitivo, ma 
è qualcosa di estremamente 
spettacolare. E' un incrocio tra 
un "simulatore di volo su dra¬ 
go" (!) e uno sparatutto. Armati 
di laser potete affettare i mostri 
volanti che vi attaccano da 
ogni parte, il tutto è calcolato 
in tempo reale. Pur essendo 
ancora nelle fasi iniziali di svi¬ 
luppo, Dragon Flight butta 
benissimo. La fluidità e le ani¬ 


mazioni rendono i movimenti fa- 1^'“""""“"""""“""'^""^ 
volosamente realistici. Il texture 
mapping e la grafica poligona- 
le sono maniera 

magistrale. Co- 
me in Virtua Racing, potete 

con la sem- 
un In 

una parola: galatticol 

VIRTUA RACING DELUXE 

Virtua Racing Deluxe è invece quasi finito. Se avete giocato 
la versione coin-op (chi non lo ha fatto?), probabilmente vi farà 
piacere sapere che questa è assolutamente identica. Non si può 
più nemmeno parlare di "conversione da coin-op", visto che i 

versione casalinga di Vfr* 
Mmclmg è identica all'ori- 
ginale, ma se volete saperne 
missate il prossimo 

I numero 


lore dei pantaloni dei meccanici 
ai box della versione Saturn è 
differente rispetto al coin-op e la 
mappa del percorso, che 
neH'originale scrolla in modo da 
coprire leggermente la macchina, qui è invece coperta dalla 
macchina stessa. Ma a parte queste differenze irrilevanti, Vir¬ 
tua Racing Deluxe resta uno dei titoli più attesi per le nuove 
macchine a 32-bit Sega. 


KNIGHT GAME 

Sebbene di fronte a capolavori 
come Virtua Racing, Dayto- 

na USA e lo stesso gioco del 
dragone, questo platform/ad- 
venture venga quasi messo in 


Scusate, Mario chi? 

secondo piano, in realtà rappre¬ 
senta uno dei titoli più interes¬ 
santi che abbiamo visto. Per far¬ 
la breve, si tratta del gioco di 
piattaforme più innovativo del¬ 
la storia. Come, come? Vera¬ 
mente! Avete presente i fonda¬ 
li? Massi, dai, il background, 
quella cosa che normalmente 
fa da sfondo... Ecco, in questo 

gioco è assolutamente interattivo: potete azionare qualsiasi og¬ 
getto (orologi a cucù, ombrelli, palloncini, strumenti musicali 
etc.) presenti sullo schermo, esplorare ogni angolo: da quanto 
abbiamo potuto vedere vi assicuriamo che si tratta di qualcosa 
di ENORME! La grafica, poi... Tutto i! gioco è realizzato con 
una stupefacente grafica tridimensionale, generata interamente 
dall'hardware del Saturn. Le animazioni... Aaargh! Ci manca il 
fiato: questo è il primo e autentico cartone animato interattivo! 


£ dopo laser, smart bomb e 
spari multipli ecco a voi 
un'arma rivoluzionaria... 
l'ombrellol 
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DOOGON FLIGHT 


due giochi sono dannatamente 
uguali. Per fare i pignoli, qualche 
leggerissima differenza c'è. Il co- 
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Ehi, cosa credete? Questo è solo l'antipasto! Sul prossimo nu¬ 
mero potrete leggere un resoconto accurato sulle novità pre¬ 
sentate in Florida, un servizio speciale su SegaSonìc - Sonic 
The Hedgehog totalmente Isometrico previsto anche per Sa¬ 
turn - Virtua Star Wars per Mega 32 e molto, molto di più. 
Sempre e solo su... Mega Console! 
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ayfona 
USA é 
da qual¬ 
che me¬ 
se 


to dell'incredibile 
versione per Sa¬ 
turni che la Sega of 
America ci ha gen¬ 
tilmente concesso. Il 



U rodar In olle o d — I rò W owlto dbMn auto nel 
vostri nem/d. T onoleto d'ocdile» é uHNsskno. ie 


coiMondo Inddonfl poBseeclil/ oon lo 


nibile nelle migliori 
sale giochi del pia¬ 
neta Terra, e Mega 
Console è già in 
grado di presentar¬ 
vi in esclusiva le fo- 


team di sviluppo 
dell'AM&2 ha co¬ 
minciato a lavorare 
al migliore simula¬ 
tore di corsa auto¬ 
mobilistica della 




è an¬ 
coro In fogo di gocta- 
xlone. le rouHno e la 


I 


sfanne 
gio€abiKfà^ 


lovoronde alfa 



Non una, non duo, ma TKI 
piste vi aspettane In 

MAI 


storia aei vi- 
deogames 
all'inizio 
del 1993, 
ma il pri¬ 
mo demo 
è stato pre¬ 
sentato solo nel 
gennaio del 
1994, a Las Ve¬ 
gas. Quanto ave¬ 
vamo visto ci ave¬ 
va frantumato la 
mascella: ma è 
niente in confronto 
a quanto potete ve¬ 
dere in queste pa¬ 
gine. Check it outi 

Purtroppo, queste foto 
rìon rendono giustizia 
all'incredibile fluidità 


nato a Daytona USA 

per Saturn, a parte la 
V e r s i o n.e 
coin-op di 
Daytona. 
Prendete il 
migliore si¬ 
mulatore di 
corsa per il 
più potente 
PC disponibi¬ 
le, che so, 
I n d y c a r 
Racing per 
Pentium e 
paragonate¬ 
lo a Dayto¬ 
na USA: è 
come con¬ 
frontare uno 
schiacciapensieri con 
un Megadrive, dove lo 
schiacciapensieri 
ò ovviamente il 
Pentium. Solo 
Ridge Ra- 
cer, il coin- 
op, può 



gioco, superiore 
persino a quella di 
Vìrtua Racing e con 
un livello di dettaglio 
semplicemente epoca¬ 
le. Non c'è nulla sulla 
faccia del pianeta che 
possa essere parago- 


^UOwwwXf Ufl IfW OrlIpVrMIV 9000 w^rOOOOO OO 

h porfuion» noMa versione da tarai 


reggere i 
confronto, il resto è fuf- 
fa. Pura e semplice fuf- 
fa. Vediamo in dettaglio 
coso rende Daytona 
così splendido. 
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TEXTURE 

MAPPING 

Un termine fin troppo 
sbandierato, ma mai 
spiegato con sufficiente 
chiarezza. Si tratta di 


re dei risultati incredibili 
in termini di realismo 
grafico. Fondamental¬ 
mente, le macchine di 

Daytona USA sono 
create in una maniera 






di luce artificiale. Ghia- esposti direttamente a 


e il Saturn vantano 
capacità di texture 
mapping molto più sofi¬ 
sticate di costosissimi 
PC ad un prezzo più 
che accessibile. 

E per dimostrarlo, i tec¬ 
nici della Sega of Ja- 
pan hanno scelto uno 
dei giochi più incredibi¬ 
li della storia dei video- 
games: Daytona. 
Grazie al texture map¬ 
ping, i vetri di ogni vet¬ 
tura riflettono la luce 
del sole, il cielo, le nu¬ 
vole... Ecco, questo si 
chiama "stile" 


FONTI DI LUCE 

Un'altra delle tecniche 
che più colpiscono di 
Daytona è il "light 
sourcing". Essa consi¬ 
ste nel determinare il 
grado di illuminazione 
di un poligono in rela¬ 
zione alla sua posizio- 




NEGA CONSOLE 


una particolare tecnica 
di programmazione 
che permette di ottene- 


analoga ai lottatori di 

Virtua Fighter: sono 
cioè costituite da centi- 


w 


naia di poligoni e sono 
animate in maniera 
mooolto realistico. 
Tuttavia, piccoli dettagli 
come i riflessi nei vetri 
della macchina, il logo 
degli sponsor sul cofa¬ 
no, e persino le impron¬ 
te lasciate dalle ruote 
sono realizzate in textu¬ 
re mapping. Il Mega-32 
e il Saturn includono 
dei chip dedicati che si 
occupano esclusivamen¬ 
te di questa funzione. 
Questi sono in grado di 
creare simili effetti nello 
stesso modo in cui i nor¬ 
mali chip muovono e 
animano degli sprites. 
Ma la tecnologia a 32- 
bit permette di piegare 
o distoreere lo sprite in 
modo tale da farlo sem¬ 
brare tridimensionale. 
Ciò viene poi visualiz¬ 
zato su un poligono. 
Fino a poco tempo fa, il 
texture mapping è stato 
il lusso di alcune costo¬ 
se macchine come i PC 
(il celebre Doom dello 
ID Software rappresen¬ 
ta un esempio paradig¬ 
matico in questo senso). 
Ora non più. Il Mega 
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DflVTONfl VERSUS RIDG; 

Il capolavoro della Namco, Ridge Racer, è un videogioco assolutamente 
eccezionale, sebbene resti qualitativamente inferiore a Daytona USA. 
RR, creato grazie all'engine denominato "System 22", utilizza oltre 
32.000 colori su schermo e muove qualcosa come 240.000 poligoni, tutti 
mappati. I suoi unici limiti sono costituiti dalKimpossibilità di giocare in due 
o più contemporaneamente e dal numero limitato di tracciati (ce n'è uno 
solol). Ridge Racer è attualmente previsto per Sony PS-X, e dovrebbe es¬ 
sere pronto per il prossimo novembre, quando la macchina sarà lanciata 


y.v 


D'accordo, anche Ridge Rater non è male, ma Daytona è 
un'altra cosa... 

CWtDil - 
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in Giappone (ma non in 
Europa e America, dove 
sarà disponibile ufficial¬ 
mente solo a partire dal 
settembre del 1995). Si 
vocifera che possa usci¬ 
re anche una versione 
per Saturn... In ogni ca¬ 
so, sarà una bella gara! 


sciati alla CPU. Il "Gou- 
raud shading" è molto 
simile al "light sour- 
cing", ma aggiunge 
una dose notevole di 
realismo estetico a ogni 


poligono, colorandolo 
in maniera da integrar¬ 
lo perfettamente con gli 
altri poligoni. Il risultato 
è semplicemente spetta- 
colarel 


quenza del tunnel in 
Daytona USA: nel 

momento stesso in cui 
l'auto entra nella galle¬ 
ria, gran parte della luce 
viene a moncare e la 
macchina resta in ombra 
fino all'uscita. L'effetto è 
indescrivibile e aggiun¬ 
ge una dose di realismo 
impareggiabile. 

GOURAUD 

SHADING 

Il "Gouraud shading", 
tecnica ben nota 


ai possessori di PC, è 
esaltato dalle capacità 
tecniche superiori delle 
nuove macchine a 32- 
bit della Sega. Infatti 
queste ultime incorpora¬ 
no chip dedicati, men¬ 
tre negli home compu¬ 
ter tutti i calcoli mate¬ 
matici vengono la¬ 


tale luce, sa¬ 
ranno meno illumi¬ 
nati rispetto agli altri. 
In questo modo è possi¬ 
bile creare ombre e sfu¬ 
mature. Prendete la se- 


: 




»T*“1 


































VlHmm Fff JMm? 
Il »uo punto di 
fona è l'Impa- 


dal gioco. Jacky MthImna II nudcapitato awonaHo • poi gU lira un ad- 
o l'avuonario, SompO co mo n tm mosskdbl 


Tifoh: Virfuo Fighter 
Casa: Sega 
Macchina: Saturn 
Cenere: Picch/aduro 
Uscita: 1995 




vai con il 
"first- 
look'' a 
Virtua 
Fighter, 
il picchiaduro più 
rivoluxionarìo degli 
ultimi annii Mago 
Console vi porta 
^'behind thè 
screens", per tocca¬ 
re con mano le me- 
roviglie delle nuove 
macchine a 32-bit 
della Sega. In que¬ 


ste pagine potete 
vedere immogini a 
profusione tratte 
dalla versione Sa¬ 
turn, ormai quasi 
terminata. Se la 
qualità delle foto 
non vi pare eccelsa 
è solo perché foto- 
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grafare 
un moni¬ 
tor tre- 
mando 
per Ten- 
tusiasmo 
non è fa¬ 
cile.. 





...Tuttavia, 
vorremmo 
tranquilliz¬ 
zare tutti i 
lettori sulla 
qualità di 
VF: il gioco 
è assoluta- 
mente iden- 


lìé'- 


tico allo versione arca¬ 
de, anche se manca, 
ovviamente, quello 
splendido schermo a 
retroproiezione da 50 
pollici del cabinato 
deluxe. La tecnologia 
a 32-bit della 
Sega, svilup¬ 
pata insieme 
alla Hitachi, 
è perfetta¬ 
mente in 
grado di 
vincere 
scommes¬ 
se impos¬ 
sibili co¬ 
me convertire 
alla perfezio¬ 
ne Virtua 
Fìghter, im¬ 
presa asso¬ 
lutamente 
proibitiva 
per tutti 
gli altri si¬ 


stemi sul mercato. Gli 
SH2 sono stati progetta¬ 
ti per gestire e animare 

un gran¬ 
de nu¬ 
mero di 
poligo- 




» 'I 






ni. Cen¬ 
ti n a i a 
di mi¬ 
gliaia. 

Le foto 
sono 
tratte 
dalla ver¬ 
sione Sa¬ 
turn, ma 
come avete 
potuto leg¬ 
gere il me¬ 
se scorso, 
la versione 
Mega 32 
sarà addirittu¬ 
ra MIGLIO¬ 
RE di 


q u e - 
sta. La 


velocità del coin-op e 
della conversione è 
IDENTICA, e il risultato 
è pazzesco: sembra di 
trovarsi di fronte al ca¬ 
binato del valore di 30 
e passa milioni che im¬ 
pazza da mesi nelle sa¬ 
le giochi di tutto il mon¬ 
do. 


INCREDIBILE 

REALISMO 


Prendete il genere dei 
picchiaduro. Prima di 
Virtua, tutto ciò che 
avevamo visto erano 
giochi bidimensionali. 
Da Kung Fu Master 
a Super Street Fìgh¬ 
ter 2 Turbo non ci 


sono stati migliora¬ 
menti sostanziali, ma 
solo estetici e strumen¬ 
tali. E' come se avessi¬ 
mo giocato lo stesso 
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titolo per anni, 
senza accorgerce¬ 
ne. Poi è arrivato 
Vìrtua e le cose 
sono cambiate. Di 
fronte olla fluidità 
delle animozioni 
del capolavoro Se¬ 
ga, tutti i picchiadu- 
ro precedenti ap¬ 
paiono di colpo ob¬ 
soleti. Tired. Old. Ma 
soprattutto assoluta- 
mente irrealistici. Non 
sembrano più veri 
combattimenti, ma fuf- 
fa in 2D... 



GRAFICA 
POLIGONALE: 
HYPE O ARTE? 

Per creare gli scenari 
più realistici, Mega 32 
e Saturn fanno uso di 
sofisticati processori a 
32-bit che creano un 
ambiente poligonale. 
Gli stessi lottatori sono 


potente può farlo in ma¬ 
niera fluida e convin¬ 
cente. Il realismo con 
cui si muovono questi 
lottatori rende l'azione 
ogni volta diversa: il 
combattimento viene ri¬ 
preso da ogni angola¬ 
zione possibile e sem¬ 
brano non esserci limiti 
alla possibilità di 




risultato è qualcosa di 
veramente impressio¬ 
nante. Per concludere: 
la grafica poligonale 
della Sega rappresenta 
una vera rivoluzione 
nell'ambito del diverti¬ 
mento elettronico e que¬ 
sta tecnologia sarà pre¬ 
sto in tutte le case. 

MA NON E' 
FINITA! 

Non vedremo solo gio¬ 
chi poligonali su Saturn 
e Mega 32. Infatti, la 
tecnologia Hitachi ren¬ 
derà possibile upgrado- 
re in maniera fanome- 
nale i "vecchi" titoli in 
2D, come Streets of 
Rage, SoniC/ 

Shinobi. Lo stesso Su¬ 
per Street Fighter 2 
X non sarà più lo stes¬ 
so. Gente: come dicono 
alla Hudsucker Proxy, 
"The Future is Now". 



costituiti da oltre 1.500 
poligoni. Muoverli signi¬ 
fica calcolare in tempo 
reale gli spostamenti di 
ogni singolo poligono 
di cui sono formati. 
Chiaramente solo un si¬ 
stema di gestione molto 


espressione 
del lottato¬ 
re. Gli spet¬ 
tacolari re¬ 
play accre¬ 
scono que¬ 
sta sensa¬ 
zione ed il 
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Titolo: Duel (non definitivo) 
Casa: Acclaim 
Genere: Picchiaduro 
Macchina: Saturn 
Uscita: 1995 


a Acclaim 
ha pubbli¬ 
camente 
annuncia¬ 
to che su[> 
porterà tutte le nuove 
macchine sviluppate 
dalla Sega: Titan, Sa¬ 






L 

1 


u 



turn e Mega 
32. Il primo ti¬ 
tolo a 32-bit è 
stato presen¬ 
tato ad un ri¬ 
stretto numero 
di giornalisti. 
Mega Con> 


sole ovviamente c'era. 
Il gioco presentato è 
Quel, un favoloso pic¬ 
chiaduro per Saturn 
che vanta una grafica 
semplicemente sensa¬ 
zionale. Le foto, del re¬ 
sto, parlano da sole. La 


prima cose 
che notere¬ 
te è che 
Duel non 
fa uso di 
grafica po¬ 
ligonale, 
ma di full 
motion vi¬ 
deo. I personaggi sono 
effettivamente generati 
e animati dal computer - 
i programmatori 
dell'ATG (Advanced Te¬ 
chnologies Group) han¬ 
no digitalizzato i movi- 






































flCCLBIM NEWS ^ 

I Antefatto; qualche mese fa, la Acclaim è stata letteralmente droppata dalla j' 
! Williams, il gigante dei coin-op che ha creato alcuni dei titoli più gettonati 
! del 1993 (due tra tutti: NBA Jam, Mortai Kombat 2, senza dimenticare 
un paio di classici del passato come Smash TV e Robotron). Alla scaden¬ 
za del contratto con l'Acclaim, la Williams ha infatti stretto un'alleanza stra- || 
tegica con la Nintendo per lo sviluppo di videogiochi per Project Reality. Il 
primo gioco previsto. Killer Instinct, un clone di Virtua Fighters, uscirà ! 
nelle sale giochi entro le fine del 1994 e sarà quindi convertito per la versio- ] 
ne casalinga della console a ó4-bit Nintendo. j 



menti di alcuni modelli 
per poi ricoprirli di tex- 
ture. Grazie alle sofisti¬ 
cate animazioni del Sa¬ 
ture è risultato finale è 
veramente epocale. Il 
demo, dello durata di 
una decina di minuti, il¬ 
lustra l'impari combatti¬ 
mento tra un alieno 
gommoso che sembra 
uscito do un B-movie 
americano degli anni 
'50 e un umanoide. 
Nelle scene più spetta¬ 
colari, si vede il mostro 


scaraventare l'umano 
contro una roccia, ri¬ 
prenderlo per poi spata- 
sciorlo addosso ad un 
albero. L'azione è ripre¬ 
sa da diverse angola¬ 
zioni: non avevamo mai 
visto un simile realismo 
in un videogioco prima 
d'ora. Lo scenario, de¬ 
solato, crea un'atmosfe¬ 
ra che ritroviamo solo 
nei film di Stanley, il re¬ 
gista di Hardware e 
Demoniaca. 

Epico! 


Fatto: La Acclaim, non si è persa d'animo, ed ha stretto un'alleanza con un 
altro colosso dei videogames: lo Sega (yeahl). Duel è la prima conseguen¬ 
za di questo accordo. Se amate le statistiche, vi ricordiamo che rispetto al 
1992, gli introiti della software house omericana sono cresciuti del 97%, 
che corrispondono a 11 milioni di dollari di guadagno (oltre venti miliardi di 
lire). Recentemente la Acclaim ha acquistato la Voyager Communications, 
l'editore della Valiant Comics, uno delle più importanti case di fumetti indi- 
pendenti degli States. E' chiaro che dovremo aspettarci tonnellate di video- j 
giochi ispirati agli eroi Valiant, come i popolarissimi Bloodshot, Turok e ' 
Magnus Robot Fighter... Concludiamo con la notizia che la Acclaim ha ! 
acquistato i diritti per realizzare la versione Megadrive di un film attesissimo: 
Alien 4. Non aspettatevi di vederlo al cine settimana prossima perché la 
sceneggiatura non è ancora terminato... 
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inalmente 

è 

La più atte- 
sa, la 
osannata, 
la più ambita alla vigi¬ 
lia dalle software hou¬ 
se: stiamo parlando 
della simulazione uffi¬ 
ciale de i campionati 
mondiali di calcio. Tan¬ 
to per cambiare è la 
US Gold a essersi im¬ 
padronita dei diritti su 


. 


Forzo rogò ehm con la Grocia §arà una 
poMMoggiatu. 


Batfmranno sotto I 
uomini in barriora 
contro il tomibilo 
KundakatT 

utilizza un'inquadratura 
"a volo d'uccello" e si 
caratterizza per un'ele¬ 
vata flessibilità delle op¬ 
zioni. Nell'eterno dibat¬ 
tito fra simulazioni calci¬ 
stiche (la palla deve sta¬ 
re incollata al piede op¬ 
pure schizzare via "alla 
Kick Off"), World 
Cup si pone in una po¬ 
sizione intermedia: è in¬ 
fatti possibile regolare il 
grado di controllo dello 
palla da parte del gio¬ 
catore, potendo così . 
cambiare completamen¬ 
te l'azione di gioco. 
Una scelta intelligente 
che dovrebbe acconten¬ 
tare tutti... 


Olimpiadi alle gare re¬ 
gionali di pelota basca, 
e altrettanto regolar¬ 
mente spreca tutte le oc¬ 
casioni partorendo gio¬ 
chi mediocri. Con la 
speranza, suffragata 
dalle notizie che girano 


da tempo su questo gio¬ 
co, che questa volta la 
casa britannica avesse 
fatto qualcosa di buono 
abbiamo provato per 
voi questo atteso tito¬ 
lo... 

World Cup USA 94 


* »•» u» 



NEGR CONSOLE 


Nionto da farol 
Quosto ^artoUino 
gaillo^ toloMoi 
proprio moritato»»» 


If Trap sarà ancho 
hi Gormania, ma 
il Yocchio Spalla 
lunga o podalaro^ 
rulla ancora 
supromoi 

questo evento, cosa 
che ormai fa regolar¬ 
mente per tutti i grandi 
eventi sportivi, dalle 



World Cup sì sviluppa su due livelli: molto flessibili e dinamiche che per- 

quello tattico e quello del gioco vero mettono di cambiare la propria di- 

e proprio. Per ovviare al fatto che sposizione tattica in campo in qual- 

molti titoli calcistici presentano uno o siasi momento. Se vi accorgete quirv 

più azioni in grado di ossicurare il di che subite un tipo di azione ripetu- 

i gol (il tiro da metà campo in Kick tornente, potete prendere subito le 

I Off 2, il corner o rientrare nella pri- contromosse più efficaci, così che gli 

I ma versione di Sensible...), la US attaccanti si trovino immediatamente 

I Gold ha studiato una serie di tattiche sbarrata la strada del gol. 







































Se c'è una cosa che non manca della partita, potrete regolare squadre a proprio piacimento, 

a World Cup USA 94 sono si- molti altri parametri. Abbiamo dai nomi dei giocatori fino alla 

curamente le opzioni. In oggiun- già accennato alla possibilità di tenuta. Se volete far partecipare 


I la Cremonese ai mondiali omeri 


ta alle solite scelte per uno o cambiare tipo di controllo d 
due giocatori, alle condizioni palla, ma vi farà piacere sapere cani ora potete! 
del tempo e alle caratteristiche che è possibile "editare" le 
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USG9I.D 

prcsaifs 

WorldCup WM 

Al ProqrainiT*vg,fr(i|i<«:» 
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COMMENTO 


US GOLD 


SPORTIVO 


Z N 


UFFICIALE 


GRAFICA 


SONORO 


▼ Per definirlo con un so¬ 
lo termine potremmo dire cKe 
è osettico. Sia gii effetti che la 
musica non sono realizzati 
malìssimo, ma sono un po" 
freddini e non rendono l'at¬ 
mosfera del gioco 


GIOUBILITA 


A Iniziare a giocare non 
è difficile, anche se per effet¬ 
tuare buoni passeggi bisogr>a 
ollenarsi per un po' 

▼ E' decisamente difficile se¬ 
gnare 


LONGEVITÀ 


A II gioco può essere va¬ 
riato in ogni suo aspetto 
creando cosi un infinità di tor¬ 
nei uno diverso dall'oltro 
T Sfortunotamente non con¬ 
sente un divertimento altret¬ 
tanto lungo 


GLOBALE 


Un gioco strano, che 
potrebbe riscuotere un 
irKredibìle successo ma che, 
parte sfavorito rispetto olla 
maggior parte di concorrenti 


COMMENTO 


Difficile aggiungere qualcosa a 
ciò che ha detto Puck, anche per¬ 
ché siamo tutti un po' delusi per 
l'ennesima licenza sprecata dalla 
US Gold. La grafica è veramente 
mediocre e durante il gioco non si 
sente minimamente la tensione che dovrebbe 
avvolgere una partita di calcio. Ad affossare 
definitivamente la giocabilità ci pensano le 
azioni standard per segnare, che trasformano 
ogni avversario in un semplice birillo da salta¬ 
re per poter andare in gol. Le opzioni risolle¬ 
vano un po' le quotazioni di questa cartuccia 
ma non si può passare la vita nello schermo 
del menu: prima o poi bisogna shiftarsi sul 
gioco vero e proprio e in quel momento... A 
buon intenditor poche parole... 


Ho provato a lungo World Cup 
USA 94 e devo dire che è un gioco 
pieno di controsensi: presenta il mi¬ 
glior metodo di passaggi mai visto su 
computer, ma la presenza di diverse 
tattiche sicure per segnare lo rende molto pre¬ 
sto noioso. Per ovviare a questo la US Gold 
ha inserito un menu di tattiche durante il gio¬ 
co che però ottiene solo il risultato di spezzet¬ 
tare la partita. 

Certo, c'è una miriade di opzioni disponibili, 
che realmente cambiano le condizioni di gio¬ 
co, ma per il resto è ben poca cosa 
Una cartuccia che non parte sicuramente co¬ 
me favorita per la vittoria della palma di mi¬ 
glior simulazione calcistica, 


iM potete vedere alle epalle d 
portiere, quoelo gioco non 
aseolutamenfm Mponeorixzalo 


Miei Scuce tipo, guarda che quelle 100 
lire Meno mie: le avevo perse nell'ultima 
partita domenica scorso»** 


7* l'avevo detto che lo tirava a sinistra,,. 


HEGII CONSOLE 


A La presentazione è co¬ 
rina e gli sprite sono piuttosto 
pìccoli, ma ben realizzati. 
L'aspetto generale del gioco è 
molto reolistico 












































































Come in molti picchiaduro, l'energia di Bruce è 
visualizzato sotto forma di barra, al vertice dello 
schermo. Sotto questa, però 


schermo. Sotto questa, però, c'è una barra secon¬ 
daria che indica la potenza del *ki* di Bruce, os¬ 
sia del suo potere mistico. Spostandosi sul margi¬ 
ne sinistro dello schermo e premendo il pulsante 
di Start in simultanea con il pad, le configurazio¬ 
ni delle mosse di Bruce vengono leggermente al¬ 
terate, aggiungendo mosse speciali come salti 
mortali e calci a raffica al suo repertorio. 


Questa feto più che un film di Bruce Lee, mi ricorda 
Lionheart con Van Damme... 


grande esperto in arti 
marziali nella storia del 
cinema, ma che dire 
della scena in cui sgo¬ 
mina sette-otto cuochi 
armati di mannaia in 
una volta sola? 
Hmmmmm... Comun¬ 
que, se il film è, stato ef- 
fettiyg.mente una fedele 
rappresentazione della 


parere che 
Dragon: La Vera 
Storia di Bruce Lee 

sia stata una lettura po¬ 
co verosimile delta , vita 
dell'attore. Siamó^d'ac- 
cordo che fosse .il. più 


stare finalmente la fama 
in pellicole come The 
Big Boss grazie alla 
sua bravura nel... pren¬ 
dere a ceffoni la gente. 
La Virgin ha ricreato 
questi e altri tumultuosi 
eventi nel picchiaduro a 
ì 1 stage che è Dra¬ 
gon, ambientando ogni 
combattimento all'inter¬ 
no di un'area di gioco 
a scorrimento orizzonta¬ 
le. Go for it, Bruce! 


sua vita, la Virgin ha 
tutti i diritti di tirare un 
sospiro di sollievo. Se 
bisogna credere a Hol¬ 
lywood, Bruce si è fatto 
strada nella vita me¬ 
diante una serie di 
straordinari combatti¬ 
menti, a cominciare da 
una lotta con un mani¬ 
polo di marinai ameri¬ 
cani, cui è seguita quel¬ 
la con i summenzionati 
cuochi, per poi acqui¬ 


ti singolo, Dragon 


uitre all opzione per il singolo, uragon ne con¬ 
tiene anche una per consentire a un secondo gio¬ 
catore di partecipare alla lotta. I programmatori 
della Virgin speravano di poter usare la moglie 
di Bruce, Linda Lee, come secondo giocatore, ma 
la cosa non ha avuto seguito, così è stato invece 
usato un secondo sprite di Bruce, anche se vestito 
con un paio di pontaloni di diverso colore. Que¬ 
sto secondo combattente ha però l'onere di to¬ 
gliere di mezzo il secondo cuoco che appare nel- 


E vabbè, quante storie solo perché ho criticato il desserìi 


Dragon utilizza le scene di lotta di maggior rilìe- 

I un 


cucine 


vo che si siano viste nel film, a cominciare da 
corpo a corpo con un marinaio munito di catenac¬ 
cio, cui segue uno scontro con un cuoco armato 
di mannaia da macellaio, Foto digitalizzate tratte 
dal film spianano la strada alle successive scene 
di lotta e mantengono il giocatore al corrente del¬ 
le vicissitudini di Bruce. E come il film, anche il 
gioco segue l'ingresso di Mr. Lee nel mondo del 
cinemo, proponendo uno scontro in due fasi sul 
set di Big Boss. Altri particolari del film 


Non era proprio quesfo 
che infondevo quando vi 
ccmsigliavo di mettere le 


I so- 

ho sfati sapientemente usati nel gioco, come i tre 


pecchietti che il padre di Bruce consegna al fi 


glio, i quali servono a rappresentare te sue vite ri* 
marìenti, e una serie di soltogiochi intesi a mettere 
alla prova la velocità e ^agilità Bruce. 


In due contro uno si mena moooko 
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VIRGIN 


Pwffinafura afro, kimono, affmggiamonfo osfilm. 
dW Wa^Tang Clanlll 


PICCHIADURO 


Sm Yohtm $opraYvivmrm mmffmfm KO qumsta dannofa 
ormofa di fak«... Com« si chioina? Ah si, h ASorfm.. 


f Dragon è il gioco perfetto per uno 
licenza do tramutare in picchioduro. 
Nel film, Jason Scott-Lee si avventa 
su otto persone alla volta, personag¬ 
gi come i cuochi muniti di mannaia 
sembrano fatti apposta per apparire in un 
beat 'em up e durante la sua vita, Bruce viene 
assalito da ceffi come se ne vedono solo al ci¬ 
nema. Dalla versione preliminare che ho vi¬ 
sto, Dragon buttava abbastanza bene, ma il 
gioco definitivo è costellato di gravissime pec¬ 
che. Per dirne una, durante il combattimento, 
Bruce viene spesso stordito e non c'è modo di 
farlo tornare in sé, permettendo così agli av¬ 
versari di sottrargli ancora più energia. Oltre 
a ciò, le mosse sono un po' lente a venir fuori 
e questo rende le cose ancora più frustranti. 
Dragon poteva essere un grande gioco. Fa 
una bella figura con i suoi grossi sprìte e le 
sue mosse spettacolari, rixi gli errori mador¬ 
nali che manifesta la sua struttura di gioco 
rendono Dragon la classica occasione man¬ 
cata. 


UFFICIALE 


Nel Film, i sogni di Bruce vengono sovente turbati 


un gigantesco demone Samurai. Bruce si ritro¬ 


va in un cimitero avvolto nella nebbia con lo spet¬ 
trale guerriero che incombe su di lui per una lotta 
all'ultimo sangue. Una lotta che Bruce alla fine 
perde, il gioco usa il Samurai come boss finale, 
OKI ogniqualvolta Bruce perde tutte e tre le sue vi¬ 
te, uno scontro a tempo con il guerriero permette 


EUROPEA 


al giocatore di continuore. Ammesso che riesca a 


batterlo, s'intende 


A Sprìte voluminosi e fon¬ 
dali di eccellente (ottura, foli e 
quali alle loro controparti ci- 


Si, prendimi a calci in 
facdoMé» sì, con gli stivali 


nemolografiche 


A Musiche adeguate e 
tutti i soliti rumori e urlett 
picchioduro 


—Non sono un fon di Bruce Lee e 
pWC non ho visto il film sulla suo vita, 
ma so riconoscere un buon pic- 
chiaduro quando ne vedo uno... 
e Dragon non lo è. Dragon è 
una vittima di quel genere di 
pecche nella struttura di gioco che mettono in 
pericob ogni picchioduro. Tanto per comin¬ 
ciare, il fatto, già menzionato da Simon, che 
Bruce non riesca a riprendersi una volta stor¬ 
dito, cosa che crea le prime frustrazioni nel 
giocatori. Come se ciò non bastasse, le mosse 
sono poche e poco diverse fra loro: niente a 
che vedere con la sessantina di mosse incluse 
in Eternai Champìons. Dragon è certa¬ 
mente uno dei picchioduro più pregevoli sotto 
l'aspetto visivo e sonoro (da segnalare, per 
quanto concerne il primo, la grandezza degli 
sprite e la spettacolarità di certe mosse come 
quella che fa uso dei nunchaku e per quanto 
riguarda il secondo, i mitici urietti di Bruce), 
ma il resto del gioco non è immune da la¬ 
gnanze. 


A ramiliarizzore con i 
picchioduro ò sempre diver¬ 
tente... 

▼ ...ma i comandi imprecisi e 
l'iniqua struttura di gioco 
smorzano Pentusiosmo 


A iMpo di owersori, e il 
boss (irKile è un doro con la D 
maiuscola 

▼ Le irritonti pecche del gioco 
rovirxmo quello che poteva es¬ 
sere un'ottimo licenza video¬ 
ludica 


yMoUvmrinmJ 


Uno perfetta licenza da 
beat 'em up sprecata in un 
gioco die è proprio come un 
nim di Bruce Lee; beilo da 
vedere, ma privo di contenuti 


Il ghiaccio nmitm bkHfm fa maèm, ma vi 






GIOCABILITA 


LONGEVITÀ 
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Occhio che non avete 
!a a ditposixione... 


Colpiti, acci 

moltissima 


Prima di andore o fare il tirasse- man del club; dare un'occhiata al 

gno con le navi dei Kilrathi, è be- tabellone dei record, ove è segno- 

ne fore una capatina al cìrcolo de- ta la vostra posizione in clossifico 

gli uffkiali. Del resto quella del sulla base dì quonte missioni avete 

club è la prima schermata ad ap- effettuato e quanti nemici avete 

perire uno volta inseritivi nei gio- abbattuto; infine, fore un giro sul 

co, quindi non avete scelta. Nel Train Sìm, un apparecchio che vi 

club, con l'ousilìo di un cursore a permette di affinare le vostre abi- 
freccio, potete parlare con l'equi- lità dì pilota e combattente in uno 
poggio deirostronave, rappresen- scontro simulato con quattro diffe- 
toto di volta in volta da uno diffe- renti categorie dì astronavi Kil- 

rente coppia di colleghi piloti e, in rathiane. Bella la vìto del guerrìe- 

pìanto stabile, dol corpulento bar- ro stellare, eh? 


Cosa cavolo ci fa or 
Wmg Commandet '? 


® n thè di- 

stant fu- 
ture, 
Mankind 
is locked 
in a deadly war..." 
Parole che non si 
dimenticano, quelle 
della presentazione 
di Wing Comman- 
der, uno degli spa- 
ratutto spaziali in 
soggettiva più fa¬ 
mosi nella storia 
dei videogiochi per 
qualsiasi sistema. 
Così come non si 
possono dimentica¬ 
re le immagini che 
seguono a quelle 
mitiche parole: un 
violento scambio di 
fuoco fra due caccia 
appartenenti alla 
Confederazione 
Terrestre (in parole 
povere, i Buoni) e 
tre navi di Kilrathi 
(i Cattivi), risolto 
con ^esplosione di 
due fra queste ulti¬ 
me. Quindi il titolo 
del qioco e i credits 


in puro stile 
cinematografico. E 
dopo questa esal¬ 
tante introduzione, 
il gioco vero e pro¬ 
prio ha inizio. Dap¬ 
prima su PC, poi sul 
Super Nintendo, 
Wing Commandor 
ha riscosso in am¬ 
bedue le versioni 
un grande successo, 
talmente grande 
che il sequel, Wing 
Commander II, non 
sì è fatto attendere 
troppo. Quest'ulti¬ 
mo titolo, origina¬ 
riamente disponibi¬ 
le per PC, dovrebbe 
fra breve vedere la 
luce anche sul Me¬ 
gadrive. Intanto i 
possessori di un 
Mega-CD, se voglio¬ 
no, possono già da 
ora cimentarsi con 
la conversione su 
dischetto d'argento 
del primo storico 
capitolo. Resta da 


Si ringrazia: 

Console 

Generation 

per il CD 
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CONHENTO 


Incredibile, 
ma vero! La 
versione su 
CD di Wing 
Commander è 
tutto sommato 
inferiore a quella per il 
Super Nintendo, 
risalente a ben due anni 
fa (evito di tirare in 
ballo la versione PC solo 
perché la rivista tratta 
esclusivamente di 
console). Ad essere 
onesti, la grafica di WC 
su CD è di fattura 
sensibilmente superiore 
a quella della versione 
per lo SNES: c'è più 
colore, più cura nei 
dettagli e, a bordo della 
Tiger's Claw, addirittura 
più personale che sulla 
stessa astronave nella 
cartuccia per lo SNES. 
Quanto al sonoro, poi, 
non c'è proprio 
paragone (d'altronde 
stiamo parlando di un 
compact disc, che 
diamine!); i dialoghi che 
nella versione SNES 
apparivano come 
sottotitoli, nella versione 
Mega-CD sono 
pronunciati dai 
personaggi a viva voce, 
con tanto di accenti per 
quanto concerne 
personaggi esotici come 
Jeanette Devereaux, 
nativa di Bruxelles. Ciò 
che invece delude di 
brutto e fa rimpiangere 
la versione SNES sono 
proprio le animazioni, 
lente e scattose come 
non si vedevano dai 
tempi di AX-101. 
Assolutamente 
intollerabile per un 

Non so 




Una voho oscoltato ciò che hanno da dire i vostri 
compogni e folto secco qualche nemico nella di¬ 
mensione virtuole del Trom Sim, potete recarvi ol¬ 
io Briefing Room, dove un generale o simile vi dice 
per filo e per segno dove dovete ondore e coso do¬ 
vete fore, con tanto di schemino. Una volta ricevu¬ 
ti gli ordini, ci si fionda outomaticamente sulla 
propria astronave e si prende il volo. Le missioni si 


articolano in varie fasi, du¬ 
rante le quali forete vero- 
mente di tutto (nei limili di 
ciò che si può fare nelfó spa¬ 
zio, il che a dire il vero non è 
poi tanto); scortare navi da 
carico fino ol punto di ingres¬ 
so nell'iperspozio, fore lo sla¬ 
lom in un campo di asteroidi, 
fare quattro chiacchiere vio 
radio con quei brutti musi fe¬ 
lini dei Kilrothi e, natural¬ 
mente dorè la coccio olle loro astronavi. L'ormo- 
mento dello vostra nove comprende un paio di 
cannoni laser e olcuni siluri fotonki. Più missioni 
completerete, più avanzerete di grado, con reloti- 
vo affidomento di novi più potenti. E anche se ci 
loscerete b pelle, avrete sempre lo soddisfazione 
di assistere al vostro funerale. Un funerole nello 
spazio per giunta! 


vedere se valga la 
pena acquistare su* 
bito questo o avere 
la pazienza di 
aspettare l'arrivo 
dell'altro. Beh, dal 
momento che ab¬ 
biamo già provato 
il gioco prima di 
scrivere queste ri¬ 
ghe, vi consiglie¬ 
remmo la seconda 


opzione. Comun 
que... 


D'accordo su tutta la 
linea con Fabio. Wing 
Commander è un titolo 
di un valore storico tale 
che una versione così 
mal realizzata come quella per il 
Mega-CD proprio non se la 
meritava. Okay, la grafica è 
curata come si deve e il sonoro è 
veramente ottimo (le voci in 
particolare), ma le animazioni 
fanno veramente pena, tanto sono 
lente e scattose; da questo punto di 
vista, non so se sia meglio Wing 
Commander o AX-IOI. 


Considerato che le animazioni 
erano il punto di forza, se non la 
raison d'étre, di tutte le precedenti 
versioni di WC, non credo valga la 
pena esprimere un parere sugli 
altri aspetti del gioco. Diciamo 
solo che senza delle animazioni 
decenti, la lotta per la salvezza 
della galassia risulta quasi 
totalmente priva di mordente, e la 
consapevolezza che le missioni in 
programma siano numerosissime e 
ben diversificate è poco 
consolonte. Un CD da dimenticare. 


I) PiflUTTHICE 

MINDSCAPE 


GENEIIE 

SPARATUTTO 


PARALLELA 


VEBSIOHE 

' AMERICANA j 

riiiHERo mtm. 


GRAFICA 


A Minuziosa e ricco 
di colore 

T Le onimozionì non sono 
fluide o veloci come quelle 
delle versioni PC e SNES 


SONORO 


A Voci digitalizzate 
di gronde effetto 

A Idem per le musicKe e te 
esplosioni 


GIOCABIIITA 


A A zonzo per le stelle 
emulondo Luke Skywollcer: 
come potersi rifiutare? 

▼ La lenleza delle animozioni 
smorza non poco l'entusiasmo 


LONGEVITÀ 


A Sobanta le conversozionr 
fra i personoggì portorìo via 
molto tempo 

▼ I tempi di caricamento sono 
di uno lunghezza alquanto 
seccante 


GLOBALE, 


Un titolo mitico per Wing 
Comander si meritava una 
conversione per Mega-CD 
migliore di questo 
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Fcco uno dei numerosi soh i 
togiochi di DH: qui Headdy * 
deve colpire i globi senza l 
protezione nel giusto isfon- | 
te pena una bella eraniata 
confro l'acciaio • 


♦ ♦ ^ 


i giochi 
fuori di te¬ 
sta, su Me¬ 
gadrive, se 
ne sono vi¬ 
sti parecchi, ma di certo 
Dynamite Headdy, 
l'ultimo titolo dei Treasu- 
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Particolarmente gustosi sono i cartelli con le indicazioni: 
Alla Treasurc hanno speso moltissimo tempo per curare la tseccatevi questo "Danger" con il mostro sHIizzato... 
grafica: notate la ricchezza di particolari di tutte le am^ 
bientazioni 


. <:>v ^ 




—^ I re, li botte davvero tutti. 

; Non solo possiede cari- 
l^i sma e simpatia, ma la 
^ sua reali2:zazione tecni- 
( ca è così superba che 
davvero si stenta a cre- 
dere a ciò che si vede. 
In pratica vi sarà richie- 
HH sto di vestire i panni di 
un esserino non meglio 
identificato e vestito in 
un modo assurdo, che 
se ne va in giro armato 
di testa. Già, avete ca- 
--*!-l pito bene: solo median- 
l|Pj te questa appendice 
sarà possibile eliminare 
— X i vari nemici che man 


]ife/ ^^!!ÌtP^MP^ÌBÌÌM i parano in- 

M- . ■- tr . i ,— -- - - „ nanzi. Eh, quondo si 

Questo robot malefico appare proprio all'inizio del gioco e rapisce tutti gli ornici del nostro cjjce QVere lo tCStQ du- 
Headdy: maledetto! 


ra... 
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Testone Bomba • Questa è 
veramente bella: non appena 
acquisita, lo vostra testa mu¬ 
terà in forma di bomba a miccia. Lanciatelo nel¬ 
le vicinanze dello (o degli, visto che l'effetto del¬ 
lo stessa copre un'area relativamente estesa) 
sprite avversario ed attendete che la miccia 
giunga al termine. BoomI Non preoccupatevi, 
un nuovo cranio ricrescerò sulle vostre spalle... 


Questi, in sintesi, sono i dodici diversi tipi di testa che lo sprite di 
Heoddy potrà acquisire nr>an mano che ci si inoltra nel gioco. Im¬ 
portante ò sapere che queste crope non sono cumulative; inoltre, 
una volta acquisita una testa, il suo effetto va sperimentato subito e 
non ò possibile tenerla do parte per utilizzarla in futuro. Cercate 
quindi di usare la testa giusta al momento giusto ovvero, in parole 
più semplici, cercate di usare la testai In ultima istanza ricordate 
che l'effetto delle teste di Heoddy ha un tempo d'efficacia limitato, 
quindi occhio... onzi, testai 




fc 


Non siamo affatto impazziti: lo caratteristica principale di 
Heoddy è proprio quella di essere... fuori di testo, ovvero di usa¬ 
re quei coso peloso col becco che si ritrova sopra le spalle in vece 
di arma d'attacco. Egli (o esso, chi potrà mai dirlo...) può infatti 
sparare il capoccione nelle otto direzioni, non solo per offendere 
li avversari, ma anche per appendersi allegramente ai vari gingil- 
i che si trovano in calce allo schermo norKhé per acchiappare i 
gadget che svolicchiano qua e là. 

Nel caso si vogliano compiere percorsi verticali a più strati il larv 
ciò della testa (nuova disciplina olìmpica?) deve essere seguito da 
un balzo e, in fase di volo, do un successivo lancio dì capoccia 
per appendersi all'oggetto (che può anche non trovarsi in lineo 
con il precedente). 

Ora arriva però il pezzo forte, ovvero il cambio della testo (come 
iustificare altrimenti il titolo del box?) (semplicemente additando 
a tua beotaggine - Ndr)? Percorrendo le varie sezioni di gioco si 
potranrìo infatti incontrare piccoli sprite di forma quadrata con una 
minuscola testa gialla a semicerchio. Al loro interno si trovarK) vo- 
rie effigi che cambiano dì tanto in tanto: esse roppresentano i vari 
tipi di testa che possono elargirvi. Attenzione però poiché non tutti 
possono 

fornire gli stessi tipi di cranio e difficilmente troverete un 'contenito¬ 
re" che ne contenga più di tre diversi tipi contemporaneamente. A 
cosa servirà tuttavia acquisire camaleonticamente simpatici musi a 
gogò (questa frase ti è valsa il Premio Campiello 1995/96, caro 
Char... Ndr)? Presto detto... 

Testone Trasparente - Con auesto tipo di te- B|j|||||H|gK 

sta lo sprite di Heoddy perde colorazione sino a 
definire unicamente i contorni. Ciò servirà al me- 
desimo quale una sorto di invulnerabilità agli at- 
tocchi avversari. 

Testone ad Aculei - La testa i* 

zeppa di aculei torno utile nel 
caso in cui Heoddy debbo affrontare percorsi 
verticali e non possa fruire di passerelle o altri 
godget di sorta. In pratica non dovrete far altro 
che lanciare la testa facendo conficcare gli acu¬ 
lei nella porete, spiccare in salto ed, eventual¬ 
mente, riconficcare gli aculei della testa ancora 
più in alto. 

Testone con alette verdi - Aumenta incredibil¬ 
mente la velocità dello sprite di Heoddy, lo rende 
più scattante e in grodo di spiccare salti più lutv 
ghi previa adeguata rincorsa. 

Multi Testone - A cosa potreb¬ 
be servire se non a moltiplicare 
a testa di Heoddy successivamente alla fase di 
larìcio? 


Testone da Nolte * Occhio, poiché questo 
è uno dei tranelli che il gioco propone: deciso- 
mente bello da vedere, ma di ben poco reddi¬ 
to per la vostra persona. Acquisendolo infatti 
Heoddy viene coìto da un improvviso colpo di 
sonno e si accascia a sonnecchiare a terra, la¬ 
sciandosi completamente privo dì difese innan¬ 
zi ai colpi degli avversari. Chi dorme non pi¬ 
glia pesci... 


Tastone Aspirapolvere - Anche questo di 
utilità inequivocabile: non aspira propriamente 
la polvere, bensì tutti gli sprite avversari non¬ 
ché i gadget che si trovano nel suo campo 
d'azione. 


Testone a Martello - 

Una sorta di power up ri¬ 
spetto alle craniate che potevano essere sco- 
gliate con la solita testa. Martellate gente, 
martellate... 


Testone di Piombo - 

* fregatura del gioco. 

Come al solito divertente da vedere, ma di 
ben poca utilità. Acquisitelo e i vostri movi¬ 
menti verranno rallentati di bella da un cranio 
di dimensioni enormi sotto il cui peso le pove¬ 
re membra di Headdy stenteranno a resistere. 

^ Testone Scuro - Aumenta la gittata dei vari 
Il I lanci, incrementandola praticamente del dop- 

I i pio rispetto alla normale testa. 

Rosa-sìmil- 
maialino - Elargisce una 
colpi o stelletta di 
media gittata che si divi¬ 
dono in due direzioni di¬ 
verse formando un paio cerchi attorno allo 
sprite di Headdy, uno in alto, l'altro in basso. 

Testino Microscopico - 

Riduce di bello le dimensioni dello sprite di 
Headdy. In questo modo i nemici si dovranno 
sicuramente dare da fare alla grande per col¬ 
pirvi ma, parimenti, Headdy impiegherà più 
tempo per percorrere un determinato spazio, 
sarà dotato 

di salti più brevi e più bassi e, cosa ben più im¬ 
portante, sarà anche dotato di un micro-testino 
e di una micro-gittata: Fate un pochino i vostri calcoli... 
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Come detto in precedenza, Headdy può fare svariati usi della propria capoc¬ 
cia: oltre che lanciarlo contro i vari beoti avversari, il nostro eroe può acchiap¬ 
pare i gadget che si trovano nelle parti alte dello schermo (banone, stellette, 
power up, extra life e via dicendo) in modo 

analogo, ovvero centrando i suddetti gadget col copoccione. Può inoltre attac¬ 
carsi con la faccia ai vari "appendini" che si trovano man mano, nonché far 
scendere passerelle et similia. Durante le sezioni a scorrimento il nostri 
Headdy si troverà inoltre di fronte ad alcuni ingressi contraddistinti, guarda 
caso, dalla targhetta "in": queste porte celano al loro interno i sottogiochi di 
cui lo presente cartuccia è dotata. Alcuni fra i più caratteristici sono, ad esem¬ 
pio, lo stoge dei soldatini a corda in cui dovrete eliminare con la capoccia un 
determinato numero di soldatini che vi circondano do destra a sinistra entro 
un tempo prestabilito. Altro capolavoro è la sezione di gioco "allo Rainbow 
Island" in cui dovrete compiere un percorso verticale appendendovi ai vari 
oggetti che si trovano per strada prima di essere inghiottiti dallo schermo, che 
scrolla verticalmente inseguendo il vostro sprite. Oppure potrete dilettarvi con 
un sottogioco che mette alla prova i vostri riflessi colpendo piccoli beoti che 
stanno in gusci di metallo che si aprono e chiudono sempre più velocemente. 
Quanto a varietà parrebbe proprio che il presente Dynamite Headdy ne 
abbia da vendere... 


Va bene, avete scoperto l'arcano: non sono un grande fanatico dei giochi a piattaforme anzi, a dirla tutta, il numero di 
platform che annovero nella softeca personale si può contare sulla punta delle dita della mano di un monco. Può quindi 
parere palese che, per ogni prodotto del genere arrivato in redazione, le prime cose che vado ricercando sono proprio 
le numerose lacune, lacune che da un po' di tempo a questa parte caratterizzano massicciamente i giochi di questo ti¬ 
po: monotonia acuta dopo una manciatina di partite, troppa similitudine fra i vari titoli tanto da farli sembrare l'uno il 
clone dell'altro e non si riesca più a capire quale sia l'originale, aspetti quali grafica e giocabilitò generalmente nella media e 
via discorrendo. Vi vedo già intenti a flippare al prossimo commento. Aspettate: il fatto è che nel presente Dynamite 
Headdy non sono riuscito a scovare lacune tali da indurmi a pensare che questo non sia un titolo da consigliare caldamente 
agli amanti del genere e a tutti coloro che si vogliono divertire alla stragrande. Non che questo mi dispiaccia; anzi trovo che in 
un momento di apatia come quello che stiamo vivendo per ciò che concerne le console a 16 bit, titoli del genere possono fare la 
felicità di tutti gli utenti, ma proprio di tutti, perché davvero non riesco a pensare come un gioco del genere possa non piacere a 
qualcuno. Tecnicamente è impeccabile: superbo dal punto di vista grafico come testimoniato ampiamente dai boss di fine livello, 
grossi quasi come lo schermo intero ed animati in maniera divina. Stessa cosa dicasi per lo sprite di Headdy, semplicemente... 
fuori di testa. La grafica dei fondali potrebbe apparire a volte non troppo definita, ma sicuramente non la si può tacciare di mo¬ 
notonia, così come per lo svolgimento del gioco in generale. Penso di essermi spiegato in modo chiaro: se Dynamite 
Headdy è piaciuto anche a me non vedo come possa non piacere a voi. 
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PLATFORM 


PARALLELA 


GIAPPONESE 


Credevate che giochi di bassa risma 
quali Mr Nutz o ancora Aweso- 
nie Possum potessero offuscare la 
grande fama del Megadrive? Come 
sarebbe a dire "quale fama"?. Ma quella di 
produrre una massiccia quantità di platform 
game di incredibile fattura, ovviamente! Già 
alcuni mesi addietro il mitico High Seas 
Havoc ci aveva deliziati con il proprio cari¬ 
sma e la sua simpatia, ma questo Dynamite 
Headdy va assolutamente provato per cre¬ 
derci. Ogni minima parte della realizzazione 
tecnica è curata allo spasimo: gli sprite sono 
tostissimi, ben definiti, animati incredibilmente 
bene, rapidi (beccatevi Headdy con la testa 
che gli imprime velocità) e dotati di una sim¬ 
patia fuori del comune. Che dire poi dei co¬ 
lossi di fine livello? Alcuni sono di dimensioni 
tali che è difficile non stupirsi nel vedere come 
il 16 bit di casa Sega riesca n gestire sprite di 
quelle dimensioni. E le colonne sonore? Tutto 
di loro si può dire tranne che non siano in te¬ 
ma con lo spirito del gioco: varie e psicologi¬ 
camente destabilizzanti, cosi come gli effetti 
sonori anche se, dal canto loro, sarebbero 
potuti essere ancora più curati. Quando però 
si possiede un gioco di tale portata è davvero 
difficile lamentarsi e non appena iniziato a 
giocare risulta davvero problematico scollarsi 
dal video, almeno sino a quando non si avrà 
preso coscienza di tutte le attrattive che il gio¬ 
co propone, il che avverrà in un periodo non 
certo breve; in prima istanza per il buon livel¬ 
lo di difficoltà del gioco, in seconda per il bi¬ 
lanciamento perfettamente calibrato. Ribadi¬ 
sco: Dynamite Headdy è uno dei giochi 
tecnicamente meglio curati e sicuramente più 
divertenti di questo ultimo periodo. Impossibi¬ 
le rinunciarvi. 


fiNIHGDEHO 


A Bello e ^peoidomente 
animalo lo sprite dì Heoddy 
così come quelli owersarì 
A Fondali discreti e buono 
scorrimento 


A Carini nonché vori i te¬ 
mi musicali 

A Effetti sonori non numero 
sissimi ma di buono qualità 


A Per la suo Immediatez¬ 
za potrebbe sembrare una 
bazzecok) ogll inìzi... 

A ...ma anoondo avanti ci sì 
rende conto dello varietà di 
cose che si possorys fare 


A Sufficientemente estesa 
la struttura dì gioco che anno 
vera oltretutto un buon bilan 
ciamento del livello di diffi 
colto 


Uno dei platform più fuori 
dì testa del momento: da 
tempo rx>n si vedevano 
prodotti cosi divertenti e ben 
curati 


faccia il pieno e 
mi dia una con* 
frollafina ai pi¬ 
stoni già che è 
nel motore».* 


Un'immagine dell'intro di Dynamite Headdy: ma che fan 
tasia hanno i Treasure? 
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vostra 
scuderia 
in un inte¬ 
ro Cam- 
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CI nuova¬ 
mente a recensire un 
prodotto Sega che do¬ 
vrebbe ridare sbncio al 
mercato del Mega 
CD: FI Heavenly 
Symphony (in realtà 
il titolo originale è ben 
più lungo, mo 


pionato 
mondiale. 
Tutto è sta¬ 
to riprodot¬ 
to fedelmen¬ 
te, dalle pro¬ 
ve libere a 
quelle cro- 


per questa 
volta soprassediamo). 
Nonostante il nome "or¬ 
chestrale", F1HS è una 
simulazione di campio¬ 
nato del mondo con li¬ 
cenza ufficiale della 
FIA. Al volante della vo¬ 
stra monoposto potrete 
cimentarvi in tre generi 
di competizione diver¬ 
sa: il primo modo di 
gioco disponibile è na¬ 
turalmente il Grand 
Prix. In questo coso do 
vrete superare una prò 
va preliminare, consi¬ 
stente in dieci giri di un 
tracciato piuttosto faci¬ 
le, necessari per conse¬ 
guire il super patentino 
e poi cimentarvi con la 


nometrate, fi¬ 
no ad arriva¬ 
re al warm up 
e alla gara. 
Altro modo di 
gioco è il 
1993 Mode, 
nel quale vi 
cimenterete in 
emozionanti 
sfide testa a 
testa con un 
altro pilota. 
Tutti i gran 
premi della 
stagione sono 
divisi per diffi¬ 
coltà: in quelli 
meno impe¬ 
gnativi ve la 
dovrete vede¬ 
re con i piloti 


Essendo un gioco prodotto su ikenzo dolo FIA, Heavenly Symphony presenta tutti i teom e i 
piloti originali dei campionato di Formulo 1 1993. Ogni macchina è stato riprodotta fedelmen¬ 
te sia per quanto riguordo le 
* prestazioni sia per l'ospetto 


estetico, curato fin nei minimi 
porticolori (olmeno nelle 
schermate delle opzioni), il 
reolismo è porecchio elevato 
anche nella messo a punto: 
Prkno (fi scendere in pista in¬ 
fatti potete sistemore b vostro 
mocchina, per forb rendere ai 
meglio su ogni tracciato. Po¬ 
trete selezionore le gomme 
doHa mescob migliore, i freni 
più adotti, b forma degli alet¬ 
toni in grodo (fi gorontirvi uno 
migliore govemobifitò e molte 

olire cose che, sob col tempo e molta esperienza, vi permetteronno (fi fronturrare i record di 
tutte b piste. 


Michael Schumacher è in testa al 
Campionato: scoprite qui l segreti dMla 
sua Benettonl 


meno bravi, mentre in 
quelli di difficoltà più 
elevato affronterete i nu¬ 
meri uno del circuito 
FIA. Conclude lo carrel¬ 
lata s il Free Run, col 
quole potrete imprati¬ 
chirvi nella guida della 
vostra monoposto, su 


qualsiasi dei tracciato 
del mondiale. 

TANTO PUMO^ 

La presentazione dì 
Heavenly Sympho¬ 
ny è qualcosa di vera¬ 
mente esaltante (si vede 
chiaramente che c'è lo 
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LUNGA VITA 
A VIPTUA! 


E' noturob che tutti i fon di simuiazioni outomobdistiche si stiano chiedendo se sio megho 
Heovedy Symphony o Virtira Rorìng. Beh b risposto è semplice: puntote i vostri soldi su 

Vhtoa. In FIHS c'è 
una perfetta ricostru¬ 
zione del campionato 
mondiob, con tutti i 
pibti e i circuiti, una 
messa a punto parti- 
cobreggìoto e molte 
macchine fra cui sce¬ 
gliere. Il probbmo è 
che la giocabilitò è 
bossissima e l'azione 
per nulb intrigante e 
divertente. In Vlrtno 
ci sono sob tre troccio- 

ti, un tipo (fi macchina e poche opzioni, però si tratto (fi un gioco divertentissimo e doRe carot- 
leristkhe tecniche davvero superlative. Non vedo perchè dovreste scegfiere, fra i due, Hoo- 
venly Symphony. non si può neppure giocare in due contemporoneomente! 


Virtua Racìng: oncoro il numero uno? 
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HtovMily Symphofly non sfrutto grafica poligonale e quindi l'ambientozione è realizzato 
utiliuando unicamente sprite. Il problema é che si passa attraverso questi sprite come se nien¬ 
te fosse! Finché si 
trotta di cartelloni 
pubblicitari o segnali 
stradali si potrebbe 
soprossedere, pensan¬ 
do che i programma- 
tori abbiono optato 
per questa soluzione 
cosi do non rallentare 
eccessivamente Tazio 
ne di gioco, mo pro¬ 
vate a correre su cir¬ 
cuiti cittadini come 


LLI 


c^é sct^So ut tfumf cariai 


Mich*ltnf 


Montecarlo... Ai bordi della pista ci sono delle cose(come nella reoltà, d'altronde), ma anche 
ottraverso questi edifici potete passare indenni: l'unico ostacolo olla vostra corsa è infatti rap¬ 
presentato da alcuni cubi posizionati molto più 
a lato. Certo, non è 
questo fottore a com¬ 
promettere giocobilìtà 
di Heovenly 
Symphony, ma è l'en¬ 
nesima dimostrozione 
dell'approssimazione 
con cui è stato realizza- 
to. 


l1Mb«cco <W fiwvMl 

ot ifiomcofvoi 
pmeealo dm non afa uno j oltHo 
Ws#o ehm non ho parmA». 

zampino della Fuji Tele- 
vision...). Si tratta di 
una vera e propria sigla 
televisiva con tanto di 
canzone originale can¬ 
tata e quintali di imma¬ 
gini rigidamente digita¬ 
lizzate, tratte dalla scor¬ 
sa stagione automobili¬ 
stica. Se questo non 
fosse sufficiente per 
esaltarvi abbastanza, 
nel 1993 Mode potrete 
vedere, prima di ogni 
sfida, una sequenza 
animata, discretamente 
lunga, del pilota di tur¬ 
no. Pensate che ne han¬ 
no fatta una anche per 
BarbazzaI Qui da noi 
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ha lasciato tutti a bcx:ca 
aperta (meglio non par¬ 
lare però delle reazioni 
che ha suscitato il gioco 
vero e proprio...). 

^1 POCO 
ARROSTO 

Le dolenti note arrivano 
quando bisogna metter¬ 
si al volante. La visuale 
di gioco è mol¬ 
to bassa, il che 
rende abba¬ 
stanza l'idea 
di trovarsi 
all'interno 
dell'abitacolo, 
ma non per¬ 
mette di vede¬ 
re con suffi¬ 
ciente anticipo 
le curve, col bel 


risultato di 
trovarsi mol¬ 
to spesso 
fuori pisto. 
La macchi¬ 
na è difficil¬ 
mente go¬ 
vernabile e 
solo con 
molta prati¬ 
ca ed una 


Inizio a 
pensare 
che i giochi 
belli per 
Mega CD, 
come NHL 
94 o Rise 

of tfie Dragon, siano 
una rarità. Heavenly 
Symphony e, il mese 
scorso, AX 101 
dovevano sdneire la 
riscossa di questa 
macchina: beh, se 
questa è una 
riscossa... Appena 
caricato F1HS si è 
immediatamente 
colpiti dall'incredibile 
presentazione e dalla 
mole di possibilità 
che il gioco offre, ma 
quando si tratta di 
guidare, questo CD 
mostra tutti i suoi 
limiti. E' difficilissimo 
mantenere la 
macchina in pista a 
causa di uno sterzo 
stranissimo, che non 
rende per niente 
l'effetto delle curve e 
come se questo non 
bastasse la velocità 
media è piuttosto 
bassa e i piloti in 
pista si muovono con 
il realismo di una 
cozza. Se cercate un 
gioco di guida, senza 
troppi fronzoli ma 
divertente, Virtua 
Racing è sicuramente 
quanto di meglio si 
possa trovare in giro. 
Altrimenti aspettate 
Daytona... 


fl»* 
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mODUITRICE 


SEGA 


GENERE 


SIMULAZIONE 


buona messa a punto si 
riesce a ottenere qualco¬ 
sa di buono (un po' co¬ 
me la Ferrari degli scor¬ 
si anni...). Se passiamo 
ad esaminare l'aspetto 
grafico, c'è veramente 














di che sbellicarsi dalle 
risate. Gli scenari risul¬ 
tano spesso confusi, b 
scrolling non è certo 
esaltante e gli avversa¬ 
ri in pista sembrano 
degli zombi che aleg¬ 
giano sul trac¬ 
ciato. Riassu¬ 
mendo: spera¬ 
vamo che le 
qualità del 
Mega CD fos- 
sera sfruttate 
un po' meglio. 


Era da tempo immemore che aspettavo 
Heavenly Symphony e, forse proprio per 
questo, la delusione è stata così forte. A 
giudicare dalle foto e dalle notizie che 
arrivavano mensilmente dal Giappone 
FIHS doveva essere qualcosa di 
galattico e invece... eccolo qua: bello da vedere, 
ma orrendo da giocare. Sembra addirittura che la 
parte delle opzioni e quella arcade siano state 
sviluppate da due team che non avevano nulla a 
che fare tra loro, tanta è la differenza in fatto di 
qualità. Durante il gioco, infatti, i limiti di Heavenly 
Symphony vengono tutti a galla: azione lenta, 
grafica tutto sommato scadente e realismo che 
rasenta lo zero assoluto. Tenere la macchina in 
pista è un'impresa ardua e a volte in curva sembra 
di guidare un girello anziché una Formula 1. Che 
tristezza! 


r KFNWOcSI 


RZOH 


PARALLELA 


GIAPPONESE 


GRAFICA 


A Ottima nelb presentazione 
e nelle varie scnermote delle 
opzioni 

▼ Durante Ìl gioo tutto è 
confuso e lo scrolling non dà 
l'effetto dello velocità 


SONORO 


A Certo, ci troviamo 
davanti a un Mego CD mo 
quello che hanno fatto allo 
Sego merita tonto di cappello 


A Molte opzioni e uno 
ricostruzione fedelissima del 
campionoto del mondo... 

▼ ...peccato lo porte arcode 
foccia proprio pena 


LONGEVTA 


H R S LE 


▼ Non vi ci vorrà molto 
per rendervi conto che avete 
modi ben migliori di passare il 
tempo invece di giocare a 
Heavenly Symphony 


Questo gioco, insieme a 
AX 101, doveva rilanciare il 
AAego CD. Vista la pessimo 
qualità di entrambi, fossimo i 
boss della Sega, inizieremmo 
a preoccuparci. 
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Mego Drive NTSC -f Game 

L 

249.000 

Me9;Drke2IITS(/Pd*SoÉ2 

L 

279.000 

Mego Drive 2 Ito t Game 

L 

299.000 

Mego Key 

L. 

35.000 

Joy Pod 6 Buttofl Sego 

L 

59.000 

Joy Pod 6 Button Honest 

L 

49.000 

Joy Stick 6 Button Fighting 

L 

99.000 


LE NOVITÀ 



Brett Hdl Hockey 

L 

99.000 

Costelvanio 

L 

109.000 

Choos Engine 

L. 

119.000 

Combat Cors 

L 

109.000 

Drogon Boll Z 

L 

139.000 

Drogon Lek 

L 

99.000 

Fotol Fury 2 

L 

lei. 

HorbBaN94 

U 

109.000 

Inaedibie Huic 

L 

lei. 

Joe e Moc 

L 

99.000 

KickOffS 

L 

109.000 

Mmko's Mo^c FootboU 

L 

109.000 

Peto Smnpro Tennis 

L 

109.000 

Ryon Giggs Soccer 

L 

89.000 

S^Rocer 

L 

99.000 

Siibtermnio 

l 

129.000 

Street of Rogo 3 

L 

129.000 

VirtnoRocing 

L 

139.000 
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Addoms Family 

L. 

99.000 

Aladdin 

L 

89.000 

Art of Fighting 

L. 

99.000 

Cool spot 

L. 

109.000 

Doshing Desperodos 

L 

115.000 

EtemoI Champion 

l 

139.000 

Ex Ronzo 

L. 

89.000 

Fifa Int. Soccer 

L. 

109.000 

Flash Back 

L. 

99.000 

Formula 1 Radng 

L. 

124.000 

Golden Axe 3 

L. 

69.000 

James Pond 3 

L. 

109.000 

Jungle Strie 

L. 

109.000 

Jurossk Pork 

L. 

109.000 

KickOH 

L. 

109.000 

Land Stolker 

L 

105.000 

Lost Action Hero 

L 

125.000 

Lethol Enforce 

L 

139.000 

Mkro Machlne 

L 

99.000 

Mortol Kombot 

L 

99.000 

NBA Jom 

L 

95.000 

NHLPA Hockey 94 

L 

115.000 

Robocop 3 

L 

109.000 

Rocket Knight ADV 

L 

89.000 

Sema GP2 

L 

69.000 


Sonk 2 
Soak3 
Ibaieied? 

Street Rghtef 2 
Street of Rage 2 
Suflset Riders 
Tkunder Forre IV 
Tiiy Toons 
Tvrtles Hyper Storie 


L 

L. 

L 

L 

L 

L 

L 

L 
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Tvrties Tournoment Fighter L 
Ultimate Sorrer L. 

Wimbledon Temis L 
Winter ORmpk Games l. 
Zool l. 

Zombie ate my Neighbors L. 


79.000 

99.000 

124.000 

129.000 

99.000 

109.000 

59.000 

109.000 

115.000 

129.000 

109.000 

115.000 

129.000 

125.000 

115.000 
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AmHier World 
Andre Agassi Tennis 
Batmon Retums 
Bubsy 
Ciffanger 


L. 

l. 

L. 

l. 

l. 


DovmJ Robiisoi Basketbai l. 


Drartda 
EJL Horkey 
Golden Axe 3 
Gods 

John Modden 92 
Kid Chamaleon 
Magis Saga 

P«9gsy 

Sensible Soccer 
Tale Spm 
Tazmonia 
Test Drive 2 
Tbunder Force 3 
Tbunder Force 4 
World of lllusioR 


L 

L 

l. 

l 

l 

L 

L 

L. 

l. 

l. 

l. 

l. 

L. 

L. 

L 


59.000 

69.000 

59.000 

79.000 

89.000 

69.000 

89.000 

59.000 

79.000 

79.000 

59.000 

39.000 

65.000 

79.000 

89.000 

65.000 

59.000 

59.000 

69.000 

59.000 

75.000 


DISPONIBILI 

VinUA UCIIK 
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Super Nes Scort 
Super Fomicom Scort 
Siper Nntndi Itéy Gene 
Joy Pod 

Joy Siici ^ 09 ^amlollle 


L 259.000 
L. 369.000 
L. 299.000 
L. 36.000 
L 119.000 
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Bastard 

Brett Nuli Hockey 
Bug Bunny 
Chaos Emìim 
C harles Bor kley-Jam 
Cnopiitter 3 
Cioymotes 
Drogofl 

Dragpn Bai Z 2 
Eek ne Cat 
Fatai Fury 2 

Figo Internotiond Soccer 
Yoong^Merlyn 
Jammit 
Tiffl Power 
Joe e Moc 3 
KkkOh 
Kingo MonsterZ 
NBA Sbodown Bosket 
NHL Hockey 94 
Pkates of Dark Woter 
Roiuno 1/24 
Ryon Giggs Chompions 
Secret oT mano 
Soccer Kja 
Side Pocket 
SpeedvGonzoles 
Sóper Bomberman 2 
Super Ice Hockey 
Su^Metroid 
Soimr Street Fighter 
Tefris 2 ^ 

Time Trax 
World Cup Striker 
X Koliber 2097 
4061 Beor 


L. 

L 

L. 

l. 

L 

L 

L 

L 

l 

l 

l 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L. 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

l. 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 
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159.000 

129.000 

119.000 

119.000 

129.000 

99.000 

109.000 

149.000 

179.000 

119.000 

189.000 

129.0M 

109.000 

145.000 

139.000 

129.000 

189.000 

139.000 

119.000 

U. 

189.000 

129.000 

129.000 

109.000 

109.000 

139.000 

159.000 

129.000 

149.000 

Ttl. 

109.000 

109.000 

129.000 

129.000 

129.000 
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Aladdin L 139.000 

Alien 3 L 129.000 

Another World L 145.000 

Art otFighting L 179.000 

Blues Brothers L. 139.000 

Bubsy L 129.000 

Buiis vS Blazers L 89.000 

Clov Fighter 1. 129.000 

DamDuck L. 139.000 

Drogon Bml Z l. 99.000 

DrSonBaiÌZ2 L 159.000 

Equinox l. 169.000 

Fatai Fury 2 L. 149.000 

Kiki Kiki Kay Kay L 129.000 

YounrMeHin L. 129.000 

Mario al Star L 139.000 

Megaman X L 99.000 

MondKombat L 129.000 

NBAJam L 129.000 

NigelMansel L 139.000 

PoHweeBee2 L 149.000 

Ranma1/2 2 L 149.000 

Secret of Mano L. 149.000 

Street Fighter Turbo L 129.OO0 

Striker L 119.000 

Super Mcirio Kart L. 119.000 

Super Voley Ball 2 L. 139.000 

turties Torvoament Rghter l. 139.00Ó 

WorAHeroes L. 139.000 
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AFienB 

Asterix 

Axekiy 

Addons Family 2 
Batmon Retums 
Cool Spot 
Defod Donce 
Drocuia 
Final Fight 2 
Flash Bock 
Jurassic Park 
Parodius 
Pop Twee Bee 2 
Super Bomber man 
Tiny Toons 


L 

L 

L 

L 

l 

l 

L 

U 

l. 

L 

L 

L 

L 

L 
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79.000 

79.000 

79.000 

79.000 

69.000 

89.000 

89.000 

79.000 

69.000 

79.000 

89.000 

79.000 

89.000 

79.000 

79.000 



MEDA CD 



Mega CD 2 NTSC 

L. 

539.000 

Mega CD 2 Pali 

L. 

539.000 

CDX 

L 

89.000 

Batman Retums 

L 

99.000 

Oiffhanger 

L 

129.000 

Drocuia 

L 

139.000 

Dragons Lak 

L 

139.000 

Ecco thè Dolphin 

L 

99.000 

Finol Fight 

L 

79.000 

Joguar XJ 220 

L 

129.000 

Jurossk Park 

l. 

119.000 

Lethol Enforce 

l. 

149.000 

Microcosm 

l. 

129.000 

Prìze Fighter 

L 

109.000 

Sewer Shark 

L. 

109.000 

Silpheed 

L. 

119.000 

Sonic CD 

l. 

119.000 

Wonder Dog 

L 

79.000 



I NOMI E MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI 


rezzi possono variare a causa delle fluttuazioni valutarie 




























Nelle storie di Hulk, lo trasformazione in gigante 
verde si verifica quando Bruce Banner si ine... 
cioè, cade in preda alla collera. Nel gioco si tro- 
scorre la maggior parte del tempo nel ruolo del 
mutante dalla pelle verde, il che risulto utile per 
prendere o mazzate le legioni robotiche che stari¬ 
no sul vostro percorso. Si diventa nuovamente 
Bonner solo quando la vostra energia scende fino 
a un doto livello, e quando ciò accade, lo morte 
è quasi sempre dietro l'angolo. Per tornore anco¬ 
ra nei panni di Hulk è necessario raccogliere gli 
appositi gusci dì trasformazione. 


♦ Lfl FORZI) DI VENTI BRRCCIR ♦ 


Hulk adopera un piccolo assortimento di mosse 
offensive: capocciate, lanci e pugni. In preceden¬ 
za, un colpo dato dal grosso mutante verde era 
sufficiente a stroncare molti nemici in una volta 
sola, ma i robot del gioco possono sopportare fi¬ 
no a ben tre colpi. 












ulk non è 
un supere- 
roe come 


sonaggI 
come Superman, Spi- 
derman e gli X-Men 
hanno in comune delle 
caratteristiche che ne 
fanno degli individui 
superiori, bellissimi, 
ammirevoli e apparen¬ 
temente invulnerabili. 
Hulk, invece, ha sem¬ 
pre ispirato compassio¬ 
ne. E' un freak, uno 


scherzo di natura, un 
essere dalla doppia 
personalità tipo Jekyll 
& Hyde. E' dotato di 
una forza sovrannatu¬ 
rale, ma non è in gra¬ 
do di controllarla. E' 
dunque sorprendente 
che lo US Gold abbia 
voluto realizzare un vi¬ 
deogioco con un perso¬ 
naggio così disgrazia¬ 
to, anche se in effetti 
ce n'è voluto di tempo 
primo che Hulk vedesse 
la lucei 


♦ IL PICCOLO GRONDE UOHO ♦ 


Essere Bruce Banner ha i suoi vantoggi. In questo 
forma infotti potete intrufolarvi in alcuni condotti e 
passaggi di piccolo diametro, i quali conducono 
spesso a stanze piene di Exmus. A gioco inoltro- 
to, poi, Hulk deve usare anche la testa, dato che 
il superamento di alcune sezioni è subordinato 
airottivozìone di porte e interruttori segreti. 
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UFFICIALE 




COMMENTO 


GRAFICA 


k. Lo sprìte dì Hulk è dtse* 
grxjto splendidamente... 

▼ ...ma non è abbastanza 
grosso, e i fondali non sono 
un granché 


SONORO 


A Un ottimo commento 
musicale, sìmile a quello che sì 
può udire r>ei cartoni oninrtati 
T Effetti sonori molto conven¬ 
zionali 


GIOCABIUTA 


A Sarò difficile farsi tutti 
e cinque gli stage con un solo 
credito 

▼ Come platform, Hulk non 
è fra i più originali ed esaltan¬ 
ti 


lONGFVITA 


A Qualche appagamento 
a breve termine 
▼ Il gioco sembro privo di un 
obiettivo 


GLOBALE 


L'epiteto "occasione 
mancota" è un vecchio cliché, 
ma nel caso di Hulk è 
azzeccati ssi me 


COMMENTO 


La versione videoludica di Hulk 
ha poco o nulla a che vedere con 
la sua controparte fumettistica. 
Quando mai Hulk ha dovuto sfer¬ 
rare più di un pugno per demolire 
qualcosa? E perché mai Bruce 
Banner ha bisogno di gusci speciali per di¬ 
ventare Hulk? E perché vuole diventare Hulk, 
se tutti sanno che il dottore ha sempre cercato 
una cura per evitarlo? Certo, si potrebbe sor¬ 
volare su tutte queste discrepanze se il gioco 
fosse bello, ma questo è l'ennesimo scialbo 
platform con numerose sezioni mazzuolatorie. 
Hulk non è migliore del coin-op di Dragon 
Nìnja, messo in circolazione dalla Data East 
quattro anni fa, e oggi come oggi, è una cosa 
imperdonabile. E pensare che ci è valuto oltre 
un anno e mezzo per tirarlo fuori... 




Malgrado sia stato nelle moni della 
Probe per oltre un anno e mezzo e 
un illustre esponente del giornali¬ 
smo videoludico (niente nomi, ri¬ 
spettiamo il suo desiderio di restare 
anonimo) abbia collaborato alla sua realizza¬ 
zione, Hulk è risultato una ciofeca totale. 
Tutta la rabbia, il dinamismo e la forza bruta 
del Gigante Verde sono andate a quel paese 
in questo patetico, convenzionale picchiaduro 
piattaformico. Non è nemmeno un buon 
esempio del genere. E dopo la delusione data 
da Superman, Hulk conferma l'abilità dei 
programmatori nel trasformare qualsiasi su- 
pereroe in un supersfigato. Leggetevi i fumetti. 


e m 


eglio! 


EUROPEA 


oounmcE 


US GOLD 


GENERE 


PLATFORM 
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Jungl0 took ha n npico i 
fum*no»o "alta Aladdin 


inea 


massima, i 
giochi ba¬ 
sati sui 


gì di Walt Disney sono 
piutt^to belli, specie 
quelli^er il Megadrive. 
Castle Of lllusion, 
Quacicshot, Aladdin so- 

dei titoli 


msneyani cne hanno tu- 
roreggiato fra i posses¬ 
sori di Megadrive negli 
ultimi mesi, grazie a una 
grafica superlativa e. a 
i|n'ingegnosa struttura di 
gioco. Nonostante l'otti¬ 
ma realizzazione tecni- 
cd però, questi titoli era¬ 
no anc 


e un zinzino. 
troppo focili, tanto che 
ai giocatori più scafati 
bastavano un paio di 
giorni per completarli! 


Anche se The Jvngle Book è ambientato nella giunglo, non 
vuol dire che i fondali siano tutti un po' simili, con la solo diffe- 
renzo di qualche foglio in più o in meno. E infatti non lo sono, 
come illustroto nello seguente guido ai livelli. .. 


quondo si trotta di affrontare il Greot Tree. Covo in alcune se¬ 
zioni, si possono oltrepossarne le porti più (Sfficohose intrufo¬ 
landosi airinterno del tronco. 

PATTUGLIAMENTO ALL'ALBA • Questo livello è ambientato 
fro le cime degli alberi, a notevole ohezzo dol suolo. Questo si- 


IL FIUME - Ricordate la traverso- 
lo che Mowgh effettuo lungo 8 fiu- 5** 
me nel cartone animato? Orbene, 
tuie troversoto è fedelmente riprodotto in questo gioco, con Tog- 
giunto A serpenti, scìmmie ossossine, porcospini ferod eccetera ... 
BALDO E IL FIUME - Mowgii approfitto dello pennichella po¬ 
meridiano ò Boloo sul fiume, focendosi dorè uno strappo sul 

<ldl'orso. Lo troversoto 
però non è poi cosi piacevole, 
poiché Mowgii deve sempre 
esplorare gli olberi per rocco- 
PI BPiB WHB ^iere le gemme preziosi in essi 

contenute. Se Baloo va olio deri¬ 
va, non preoaupotevi; un altro orso giungerò dolle vostre porti 


Wm ' ' giungla di giorno - 

m cominciore, uno cios- 

I- sico ombientozione do giungla 

liona in liono, scolo piante 
rampicanti ed evita lo semi-letole fauna locale, fra cui porcospi- 
m'che sperano oculei. 

GRANDE ALBERO ■ Tecni- ^ K 

che di arrompicomento strote- 

gico sono oirordìne del giorno | 


^ sbaglio un salto è 

molto probabile che 
^|Bir piombi sullo superfi- 

eie e muoio, fortuno- 
tornente 

*“^^^*®"**"**®“ mico Colonnello 
Hothi guida lo sua troppo di elefanti in esercitozioni diurne, 
permettendo o Mowgii di sopravvivere se punto verso il dorso 


m un minuto 
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Cod Spot e Mkk & Macie. 
Insomma, non si può negare 
che sia un titolo di ottima 
fattura. Tuttavia, a volte si ha 
la sensozione di averci già 
giocato prima. Se avete già un 
paio di titoli finnati David 
Perry nella vostra collezione. 
Jungle Book può non risultare 
differente quanto basta per 
indurvi a dargli un'occhiata. 

Se invece siete sprovvisti di 
Cool Spot e simili, vi esortiamo 
volentieri od acquistarlo senza 


oi capisce subito 
che Jungle Book è 
V—y una creazione di 
David Perry, anche 
se solo in parte. Questa però 
non è un affermazione del 
tutto positiva. Certo, Jungle 
Bookè un ottimo gioco, la 
grafica è grandiosa, i 
comandi sono eccellenti, ci 
sono milioni di bonus e 
locazioni segrete e, last but not 
least, è divertentissimo do 
giocare. Prop 


Baloo, acchiappati 
*tta banana in 
franta! 


e il sonoro non è menp Mock Global 
lodevole. Certo la strutip- Glodiotors e, 
ra 'gioco nort è cjplie più recentemen* 
più'Qriginaii: si corre, i\ te, Alciddin?^:|fli 
■TQlta, si liquidano i ne- platform con 
mici a colpi di frutta, si credenziali qua- 
roccolgonol bonus^'ln- vili il marchio del- 
son^ma avete capito. Ir fOLQfsae^j^^ 
gk>co è stato parzial- norAeTdi DolcW 

realizzato da Da- rita uh'occHJTc 

vid Perry, maestro del . ftindd% dci^^ 

rmico, effettvL j^du^ 


no conne 
Aloddìn, in effetti. Ocome 


gelare p^attafo 
^{favdndoci regolato titoli 
come Cool Spot, Mick & 


0 di un codice di ] 
ongevo. Un 
\^tvi Bonus, in 
K, che vi àissifico 
j roccoha. W bonus 
vita ol pnmo Bvel- 
nti. Perchè? Perché 


Moia vostro perfor^" 


f gendo i 
resto del 
la recen 
sione... 


lo e verrete ricompensati 
y,lo un giocatore impeci 


Lfl giungle è naturalmente un posto rigoglioso, pieno di 
frutto fiori e... povw-up. Tuttavia, doto lo quontità li- 
mitota di tempo che MowgH possiede per fuggire doi so« 
confini forestali, egli non può opprofìttore più di tonto di 
questa fertilità. Per suo fortuna, d gioco presento nume- 


lante. MowgiI deve scolrve lo struttura evitando di cedere di sot¬ 
to nonché di venire o contatto con le piattaforme spinose. 
GIUNGLA DI NOTTE • Molto simile a Milono il saboto sera. 

Scherzi o porte, si trotta di un 
Ihrello popolato da pipistrelli 
vampiro, adieri e uno 
stregone pazzo. No, neonche 
noi rkordiamo di over visto 
uno scenario simile nei film. 


jjT Il VIIUGGIO SUGU AUE- 

‘ beoti 

iL f degl Ewoks come ne II Riomo 

Dello ledi, questo villaggio è 
bensì popoloto da serpenti spu¬ 
taveleno e scoiottoli volanti assossini. 

LE ROVINI - Non dissimile dd no- 
Siro Biomosso, King louie è Teccen- 
trico orongutan che governa questo 
fotiscente scenorio. In questo livelo il 
^ vostro conqrito è d rintroaìore il sin- 

gokire quadrumane e forlo fuori. 

LE ROVINE PERICOLANTI - bsendo un tipo scròlto, King 


osi "bonus feyek" ove il nostro grocile amico può metter 
moni su olcune cosucce di volere. Vite extro, munizio¬ 
ni, punti bonus e simili sono (fetribuiti in grondi quantità 
su uno serie di piattaforme assieme od olcuni mkidioli 
serpenti soherini. Movrgli dispone solamente di olcuni se¬ 
condi per metter piede su questi supporti e raccogliere 

più bonus possibili. 


LA DISTESA DESERTKA - L'uHh 
mo tivello. Questo scenario vulconico 
é l'anello di congiunzione fra lo 
giungle e lo chribà, ma primo che 
posso approdore ol villaggio degli 
umani, Mowgiì deve fore i conti con 
lo perfida tigre Shere Kahn. 


Louie si è nascosto 
sulla limo di uno 
strutturo ptottaformi- 
co alquanto trabai- 









































Sì, ma questo posto è una roYtna 


Presto, fioc/ncrtevi a t 
destra che c'è uno m 

gemma che vi ospeftol" 




Ahoooohooohoo 

ah... Tarzan, _ ^ 

yatté a 

noscofin#**» ^ 
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Essendo un fragile e debole essere umano, Mowgii non 
è esattamente in grado di competere con i selvaggi e 
crudeli onimafi della ^ngla. Non do solo, almeno. For¬ 
tunatamente però Mowgii è un osso neH'impiego di 
frutti apparentemente innocui come micidiali strumenti 
di morte. Qui di seguito, eccovi tutti i terrificanti ordigni 
a disposizione del nostro piccolo Tarzan. .. 

BANANE - Le benone di questa giungla 
I sono radicalmente diverse da quelle col 
boHino blu. Le bonone cB Mowgii sono fat¬ 
te di diamantite, per cui w paio è queste 
sono sufficienti, una volto lanciate, a stordire i nemici. 

BANANE A COPPIA • Sebbene 
siano più rore a trovarsi rispetto 
olle singole, queste banane ge¬ 
melle vantano una potenze dop¬ 
pio rispetto alle prime. 

BANANE BOOMERANG - Mowgii 
non può immoganiiwe molte banane 
nei suoi pantaloncini, per cui queste' 


bonone-boomerang risultano porticolormente utili. Una 
volto baciato, lo banono-boomerang toma da dove è 
venuta, ma onziché finire nuovomente neile mani di 
Mowgii, finisce fuori dalb schermo. Gò significa che po¬ 
tete bnebrb una volto sola, ma avendo buono mira, 
potete liquidore due nemici con un sob boomerong. 

NOCI- E' noto che b cuhure in¬ 
digene della giungla usono spesso 
b cerbottane per sparare dordi ri- 
_ coperti di veleno oi loro nemici. 

Orbene, Mowgii non è cosi radica- 
b neli'affrontore i suoi antogonisii, quindi usa b cer- 
bottona per sparore noci dure come sassi all'indirizzo di 
chiunque ostacoli il suo cammino. 

MASCHERE - Le moschere sono molto rore, ma è be¬ 
ne raccoglierle ogni voho che ne 
vedete uno, poiché una volta seie- 1 
zionata e quindi ottivoto medbnte 
la pressione dei tosto di fuoco,i 
Mowgb diventa invkicibib per 30 1 
secondi. 


Anche 
King Louis 
si mette in 
mezzo 
adesso! 
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E hopf evoluzioni e go-go nel primo livello bonus. 




















































I 



fi 




pnoDunRCE 


VIRGIN 


GENERE 

PLATFORM 


Sfar» appesì conte dei 
beati con uno mano sola - 
non è proprio il massimo ■ 
della vita, specie quando - 
si ha un serpente alle | 
calcagna • *« I 
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ed ecco il 
^owboffìntenfo 
finale con 
Shere Khan: 
qui è dura, 

raga.ss 




A Impeccabile. Splendidi 
sprite, superbe animazioni e 
fondali sbalordìHvi. Si vede 
che a occuparsi della grafico 
sono stoti gli slessi disegnatori 
della Disney! 


SONORO 






A Tutti gli autentici suoni 
della giungb più eccellenti 
versioni digitalizzate delle 
canzoni del film 
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▼ Non sarò molto 
orìginole (onzi non lo è per 
niente)... 


The Jungle Book è decisamente il platform 
attraente che io abbia visto dai tempi di 
Sonic 3. La grafica è talmente stupenda da 
far sembrare quella di Sonk una cosa da 
quattro soldi. Scrolling vellutato, animazioni 
impeccabili, mirìadi di personaggi: c'è tutto! Ma 
Jungle Book è anche un titolo molto giocabile, più 
ricco di Cool Spot e Akiddin nonché, rispetto ad essi, 
molto meno lineare. Per continuare con il paragone, 
JB è molto più impegnativo dei titoli sopracitati e 
presenta una quantità superiore di bonus e sezioni 
nascoste, il che lo rende altresì più longevo degli altri. 
Okay, non sarà il pbtform più originale della storia, 
ma se non disponete ancora di Aloddin o altri giochi 
targati [)avìd Perry, Jungle Book è la scelta migliore 
che potreste fare. 


A ...ma è focile da capire 
nonché divertentissimo da 
giocore 


LONGEVITÀ 


A Dieci livelli immensi do 
cofìquìstare e uno quantità di 
bonus e sezioni nascoste tale 
da tenervi occupati per una 
stogione intera 
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jungle Book somiglia 
molto a Aladdin, Cool Spot e 
compognio bella, ma è 
nettomente più giocabile, 
durevole e godibile 
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acanti an¬ 
ni fa, 
quando il 
90% delle 


canzoni 
da discoteca erano 
ascohabili, i giapponesi 
non avevano ancora im¬ 
parato a lare delle mac- 
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chine decenti e la Juven¬ 
tus si poteva considera¬ 
re uria squadro di cal¬ 
cio, impazzSva in sala 
giochi un coih-ojST auto¬ 
mobilistico chiamato 
Out Run. Il titolo in 
questione acchiappò al¬ 
la stragrande un gigan¬ 
tesco nugolo di video¬ 
player per la sua estre¬ 
ma giocabilità, la va¬ 
rietà dei percorsi e, so¬ 
prattutto se paragonato 
con quello che si vede¬ 


va inj giro a quei tempi, 
anche per la grafica 
rnawiccia. Inoltre, e for- 
sè questo è il fattore che 
più di ogni altra cosa ha 
costituito il successo del 
coin-op sopracitato, era 
innovativo: insieme ad 
Hang-On, Out Run è 
stato infatti uno dei primi 
titoli da sala ad introdur¬ 
re i "checlcpoint", i darv 
nati passaggi in cui è 
possibile racimolare tem¬ 
po extitg per poter {conti¬ 


nuare nella partita. 

Con un'operazione com¬ 
merciale pressoché ine¬ 
vitabile, la Sega buttò 
sul mercato dopo qual¬ 
che anno il seguito di 
Out Run, intitolato con 
la solita fantasia che 

t 

contraddistingue i giap¬ 
ponesi Turbo Out 
Run. La seconda punto- 
ta non era molto diversa 
dalla prima: c'erano di¬ 
versi agenti atmosferici 
come la neve e il Turbo 


a31 


che permetteva un'acce¬ 
lerazione iperbolica, ma 
il concept era quasi'inal¬ 
terato. 

Di recente è uscito an¬ 
che l'ultimo episodio del¬ 
la serie, OutRunnars. 
Differenze rispetto ai 
predecessori? Beh, a 
parte il fatto che dolFe 
voci che circolano; 
nell'ambiente sembra 
che non abbia riscosso^ 
molti consensi, c'è la 
possibilità di sfidare un 
amico con due cabinati 
linkati; nonché quella di 
scegliere il proprio boli¬ 
de fra 8 modelli, tutte 
con caratteristiche diffe¬ 
renti. Il resto è ben pocfif 
cosa. 

Inutile aggiungere che la 
versione Megadrive non 
è di molto migliore: ci 
sono 3 livelli di diffi¬ 
coltà, il modo "Arcade" 
e quello "Originai" che 
vi permette di battere i 
record di ogni tracciato 
e c'è sempre il modo 
due giocatori contempo¬ 
raneamente (con split 
screen, ovviamente). 
Che buffonata... 
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Quick Reactor • Il preferito 
dalla redo di Maga Console; 
è un maggiolone cabrio con 
quattro marce e una manegge¬ 
volezza devastante. Con i suoi 
3 metri e 9 è il veicolo più corto 
del lotto. 


Così rappava alla stragrande Dr Ore decantando le lodi della pro¬ 
pria vettura, uno di quei poderosi “incrociatori" americani anni 
'70 con le sospensioni ela[x>rate in modo tale da sollevarsi e ab¬ 
bassarsi a dismisura, nonché di rimbalzare selvaggiamente sull'as¬ 
se anteriore e su quello posteriore (ne avrete viste qualcuna 
senz'altro su MTV, perché ci sono in un socco di video - Doug E 
Fresh, Kriss Kross, Snoop Doggy Doga... - con 'ste carriole assur¬ 
de, ma divertenti). Divagazioni musicali a parte (e chi ha voglia di 
parlare del gioco quond'ò uno simile ciofeca?), queste auto "rim¬ 
balzanti" non sono nullo rispetto ai mezzi che vi troverete a pilota¬ 
re in OutRunners. Eccoli in ordine alfabetico... 


Read Monster - Si parlava 
dell'auto di Dr Dre ... ed eccola 
qui, noturalmente in versione video¬ 
game. Di un rosa massacrante e 
con tanto di spuntoni sul paraurti 
anteriore. Tre (mele) marce. 


Smooth Operotor • Poco da 
dire su questo mezzo. Sembra 
un prototipo della Mercedes, 
ha due soie marce e va che ò 
un piocere. Punta. 

Speed Busler - Troppobbbei- 


Bad Boy - Tipico modello da 
esibizionisti (come tutti quelli che 
ci sono in OutRunners d'altron¬ 
de). Ha una collezione di tubi 
cromati che fanno beila mostra 
sul davanti e ha un'ottima poten¬ 
za. Due marce. 


Easy Handlìng - Questa supercar 
blu ricorda molto da vicino lo )0 220: 
ha cinque marce, è velocissima, ma a 
differenza della Jaguar sopra menzio¬ 
nata, è molto più maneggevole. 


io! Questo clone dello Ferrari è 
la tipica auto che vorreste avere 
per fare il maranza in giro il sa¬ 
bato sera... Due marce, ma tan¬ 
ta, tanta potenza... 


Wild Chaser - Beh, il model¬ 
lo, una dune buggy, non è 
niente mole, ma ai quel colo¬ 
re verdastro non la comprerei 
mai. E poi ho solo tre mar¬ 
ce... 


Mod Power - Il nome dice tutto: è 
una sorta di incrocio fra la Elan e 
una qualsiasi Ferrari solo che, se¬ 
guendo lo modo automobilistica, è di 
un bel giallo canarirn). Ah, ho ben ó 


marce, il massimo in OutRunners 


Delusione cocente n® 1.237.012 di questo 1994, anno che, di- 
BBP ciamolo onestamente, è stato alquanto avaro di titoli destinati a 
rimanere nella memoria di noi videoplayer. OutRunners è in- 
SMpfatti l'ennesimo gioco automobilistico targato Sega annunciato 

mesi e mesi prima come il titolo a quattro ruote definitivo e che in 
poi in realtà si rivela una "sola". Il bello è che noi boccaloni ci caschia¬ 
mo in pieno: aspettiamo con ansia il gioco, studiamo le foto, risparmia¬ 
mo i soldi per la cartuccia e poi... Toc! Sbiancata totale. E' successo con 
FI Heovenly Symphony su Mega CD e succede adesso con Ou¬ 
tRunners per MD. La cosa ancor più ridicola è data dal fatto che ce lo 
dovevamo aspettare; il coin-op da cui è tratto il titolo in questione non è 
niente di eccezionale e dando una rapida scorsa ai titoli automobilistici 
passati per Megadrive le premesse per un bidone c'erano tutte. Beh, così 
è stato; non siamo ai livelli di Out Run 2019, noa non c'è nemmeno di 
che essere contenti... La grafica, se si escludono gli sprite degli automo¬ 
bili, è scarTKi al massimo, il sonoro è appena discreto e la giocabilità è 
alquanto limitata. Se a questo vogliamo aggiungere che il bilanciamento 

che ho visto 


del livello di difficoltà è pessimo e che ho visto persone che sonno a ma¬ 
lapena tenere in mano il joypad finirlo in poche partite, possiamo avere 
un quadro completo di cosa presenta OutRunn«rs. Bella fregatura... 


ML R 

C» RR 
1 eR*i 


1,J 

il 



< • • 1 


mi 

1 A 


)• <1 14 s 43 

—1 Is, •120- K 



































































-B. 


OutRunners, diciamolo, non è un gran ar¬ 
cade, ma in comf>enso è un validissimo titolo 
educativo. Giocando infatti potrete attraverso- 
re un gran numero di aree geografiche, ognu¬ 
na caratterizzota dalla propria ambientazio¬ 
ne e dai propri ostacoli. Le zone di cui sopra 
sono innumerevoli: si va dal Kenya alla Spa¬ 
gna, dall'Australia al Giappone, dallo Svizze¬ 
ra alla Cina, alla Russia, a Hong Kong... Co¬ 
si, quando gareggerete in Africa dovrete evi¬ 
tare zebre, elefanti e animali affini, mentre 
nel Grand Canyon dovrete vedervela con car¬ 
rozze e cavalli. Peccato che anche in questo 
caso i programmatori abbiano preso un po' 
tutto alla leggera, tralasciando evidentemente 
' qualsiasi ricerca o studio più approfondito. Il 
colmo poi si raggiunge a San Francisco: infot^ 
ti, siamo d'accordo che OutRunners è pur 
sempre è un videogioco, possiamo passare 
sopra il fatto che il Golden Gate sembri un 
I ponticello di marzapane, ma i tram che van¬ 
no per strada senza le rotaie proprio non pov 
siamo accettorli! 
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A Carine le rappresenta¬ 
zioni dei vari veicoli... 

▼ ...ma per il reso è notte 
(onda 
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A Le musiche sono seie- 
^4 zionabili "modello autoradio* 
; ed è possibile settore il livello 
, : del motore 
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▼ Il conceot ò old di onni 


Il conceot 
si vede: la 


e SI vede: la mor>otonIa è pe* 
rennemente in agguato 



D'accordo, d'accordo, non mi aspettavo Daytona USA o Rìdge Racer, ma dopo over 
visto cos'hanno combinato quelli dell'AM2 con Vìrlua Racing, speravo che anche Out¬ 
Runners, essendo targato Sega, potesse rivelarsi un titolo vincente. Speravo. Dopo un 
paio di partite infatti mi ha preso uno sconforto paragonabile solo al gelo provato nell'ap- 
prendere che Stanley Kubrick stava per realizzare l'ennesinrKa versione cinematografica di 
Pinocchio (la notizia, lo ribadisco, è comunque priva di qualsiasi fondamento). Poche so¬ 
no le cose che si salvano in questo gioco: le schermate can i vari bolidi, le partite in due contempora¬ 
neamente (solo all'inizio però) e... ehm... le schermate con i vari bolidi. Per alcuni versi si rasenta 
addirittura il ridicolo: l'effetto velocità è ridicolo e, a parte quando si è colti da mal di testa lancinanti 
e attacchi di nauseo a causa dei colori scelH per l'asfalto, gli oggetti che scorrono ai lati della strada 
sono di uo irrealismo sconsolante. La ciliegina sulla torto (o sarebbe forse meglio dire la nìosca sul¬ 
la... visto il livello del gioco) è rappresentato dalla incredibile facilitò con cui si finisce il gioco e, non 
mi stancherò mai di ripeterlo, cartuccia finita, cartuccia abbandonato. Mah, a questo punto credo 
non ci resti altro da fare che aspettare il Satum... 
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▼ Di uno facilità disar¬ 
mante e la varietà dei percorsi 
non è tole da tenervi incollati 
al video per molto tempo 
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~ Evidentemente alla Sego 
'1 sono troppo impegnati a 
realizzare Mars e Satum vari 
per preoccuparsi della qualità 
del softwore che esce per il 
"vecchio* Megodnve 
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HYPER GAMES 


PREZZI 

DAL 15 % AL 50 % 
PIU’ BASSI 
DEGLI ALTRI 


JAPAN 


CONFRONTA I NOSTRI PREZZI 

ORA!!! 

.POI TELEFONACI ALLO 

039-2457102 

OPPUkE VIENI A LISSONE (MI) 
IN VIA MATTEOTTI, 60 
(VICINO AL BOWLING) 


DEVI FARLO ORA !! PRENOTA 

SUPER STREET 
FIGHTERII (JAP) 

(DISPONIBILE DAL 28 GIUGNO) 

IN OMAGGIO UN PERSONAGGIO DEL BELLISSIMO 

GIOCO CAPCOM!! 

IL PREZZO ?! E’ COME SEMPRE HYPER 
MEGA DRIVE VERS. LIRE 169.900 


GADGETS 

OFFICIAL BANDAI MINIATURES 


DRAGON BALL Z 12 PZ 

73.900 

STREET FIGHTER II 12 PZ 

73.900 

38 PZ COLLECTORS CARDS DBZ 

69.900 

WALL SCROLL DBZ 

49.900 1 

POSTER 

19.9001 

GAME MUSIC CD 

89.900 

VIDEO DBZ , RANMA V 2 

49.900 

NOVITÀ’ MEGA DRIVE - MEGA CD 

DRAGON BALL Z 

127.900 

VIRTUA RACING 

137.900 

GRIND STORMER 

108.900 

SHINING FORCE II 

90.900 

ART OF FIGHTING 

66.900 

3X3 EYES MCD 

83.900 

SONIC MCD 

63.900 

MICROCOSM 

156.900 

OUT RUNNERS 

119.000 

MORTAL KOMBAT MCD 

123.900 

SONIC 3 

99.900 


TUTTO PER IL TUO PC ENGINE ! 

PC ENGINE GT 

299.000 

PC ENGINE GT 


CON STREET FIGHTER 2 C.E. 

324.000 

ARCADE CARD PRO 

310.900 

ARCADE CARD DUO 

231.900 

AVENUE PAD 6 

84.900 

FATAL FURY II AC CD 

73.900 

ART OF FIGHTING AC CD 

109.900 

WORLD HEROES II AC CD 

145.900 

BOMBERMAN “94 

73.900 

STREET FIGHTER II CE 

51.900 

FAR EAST OF EDEN li 

149.900 

DRACULA X 

159.900 

GRADIUS 

39.900 

ADVENTURE WORLD 

37.900 


FANTASTICO !!! 


12 GIOCHI PER GAME GEAR 

289.900 

TELEFONA PER LE NOSTRE HYPER 

OFFERTE 



TUTTA LA MERCE E ORIGINALE GIAPPONESE 
VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA - CONSEGNA 24/48 ORE 
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un allegro 
e spensie¬ 
rato fan¬ 
ciullo che trascorre le 
sue gioiose giornate a 
giocare a pallone con 
gli amici, nel parco del¬ 
la sua città. Sfortunata¬ 
mente l'ombra di un lo¬ 
sco figuro minaccia di 
oscurare il domani del 
nostro eroe: il padrone 
di una fabbrica di gio¬ 
cattoli. locale, il colon- 
ello Brown, ha infatti 
costretto alcuni scien¬ 
ziati a lavorare per lui 
er produrre una so¬ 
stanza in grado di tra¬ 
sformare i dolci animali 
domestici della cittadi¬ 
na in orribili mostri al 
proprio servizio, facen¬ 
dolo’così diventare pa¬ 
drone incontrastato dei- 
zona. Non ha però 
i conti con Marko: 
il nostro eroe ha scoper¬ 
to il diabolico piano 
quando ha lasciato 
inavvertitamente cadere 
la sua palla in una poz¬ 
za di questa sostanza, 
vedendola così trasfor¬ 
marsi in una palla ani¬ 
mata. Ora è lui l'unico 
in grado di salvare la 
città! 

V'è piaciuta la storiella? 
Bene, allora sappiate 
che Marko's Magic 
Football è un banale 
platform che aggiunge 


una zona all'altra, an¬ 
che l'interazione col vo¬ 
stro fido pallone. I livelli 
di gioco sono 1 2 e, con 


perfetto 

stilei cartoon e iDuone 
dosi di umorismo, porte¬ 
ranno il nostro Marko fi¬ 
no olio scontro finale 


con il colonnello Brown. 
Come.diceva il buon 
vecchio Holly: "il pallo¬ 
ne è I tuo miglior amico, 
non ti può far male!". 


Come ogni bravo ragazzino che pas¬ 
sa tutta la sua giornata col pallone al 
piede, il nostro Marko ha sviluppato 
delle capacitò calcistiche veramente 
invidiabili. Oltre ai fondamentali, co¬ 
me calciare o stoppare, il piccolo 
emulo di Maradona è in grado di 
eseguire una serie di colpi spettacolo- 
ri che ora andiamo a elencorvi... 




ROVESCIA¬ 
TA - Questo 
spettacolare 
colpo alla 
Relè è molto 
utile se dovete 
liberarvi di 
nemici che vi 
arrivano olle 


SALTARE SULLA .■: ’ 

PALLA - Oltre ad -r Vjjfi 

essere un buon col- y ~ 
ciatore, il nostro eroe jj 
si dimostra anche un 1 ^ 

acrobata, riuscendo 
a raggiungere le ^ 
piattaforme più alte ^ v . 

saltando sul pallone. .. . "" 

PALLEGGIO DI 


MAGIC 
GUNK - Si 

tratta di una 
sostanza ap¬ 
piccicaticcio 
che trovate in 
giro per i livel¬ 
li e che può 
darvi una serie 


spalle. 


RI 


TESTA - Con un 
rapido movimento 
Marko è in grado 
di portarsi il pal¬ 
lone sul capo e 
iniziare a palleg¬ 
giare, mossa uti¬ 
lissima per difen¬ 
dersi dai nemici 
che vengono 
dall'alto. 


PALLEGGIO _ 

AEREO - Prima ^ 

di portarsi il __ 

pallone sullo te- 

sta il ragazzo ' 

può eseguire ^ 

una serie di ^ 1 

palleggi con ^ ^ 

piedi e ginoc- - 

chia; un ottimo esercizio per il con¬ 
trollo della sfera. 


de eliminando 
schermo. 
FUCILE - An 

che questo 
gentilmente of¬ 
ferto dal Ma¬ 
gic Gunk: vi 
consente di 
sparare colpi 
all'impazzata 
per un tempo 
imitato. 


di poteri speciali. 
PALLONE 
D'ORO - Qui 

France Football 
non c'entra un'eme¬ 
rita fava: il pallone 
in questione è una 
sfera d'oro che vi 
appare sopra la te¬ 
sta dopo che avete 
preso del Magic 
Gunk e che esplo- 
lutti i nemici sullo 






























































CONNENTO 


SONORO 


A Qualche simpatico ef¬ 
fetto quando saliate, sparale. 


o q< 
ibah 


nmoaizote 
▼ Lo musica di occompogna' 
mento vi farà rimpiangere l'ul¬ 
timo conzor>e di Conino 


GIOCABIIITA 


A E' focile calarsi nel gio* 
co, grazie od uno serie di fon* 
tosìose azioni che Merico può 
compiere 

▼ Presto però vi occorgerete 
che questo non basta a salvar* 
vi dalla noia 


LONGEVITÀ 


A Dodici livelli estesi do 
visitare 

T La mancanza effettiva di 
varietà renderà il gioco ben 
presto soporifero 


CONNENTO 


GLOBALE 


Un simpatico giochino. 
Peccalo non ci obbiono 
offerto, oltre olla simpatia, 
orKhe qualcosa che si scosti 
dalla massa dì plolform simili 
giò usciti in passato 


Penso che la Domark abbia com¬ 
messo un grave errore nella fase di 
progettazione di questo gioco: ha 
dato infiniti palloni al paffuto prota¬ 
gonista. Buona parte di quello che 
di buono poteva offrire questo gioco è stata 
compromessa da tale scelta: se aveste avuto 
un solo pallone o un numero limitato di sfere 
do utilizzare in uno schema, Marko's Ma¬ 
gic Football sarebbe risultato rTK>lto più in¬ 
teressante e divertente. Invece in questo modo 
è il solito platform bello da vedere, ma che 
non offre quel qualcosa in più rispetto ad altre 
decine di prodotti simili. Non è un brutto gio¬ 
co, ma penso che anche voi, dopo la valanga 
di platform usciti negli ultimi tempi, pretendia¬ 
te qualcosa di più. 


fROflùnniCE 


DOMARK 


: GENERE 

. - ■ —' - - *1 

PLATFORM 


VERSIORE 


EUROPEA 


UFFICIALE 


hEGR CONSOLE 


Sarà perché oggi è una b>ella gior¬ 
nata, ma non ero affatto partito 
prevenuto nei confronti di questo 
gioco, nonostante fosse l'ennesimo 
platform arrivato in redazione que¬ 
sto mese. La grafica è simpatica, 
con Marko che ha delle espressioni veramente 
demenziali, e la struttura del gioco è piuttosto 
ampia, con E>en 12 livelli. 

Sfortunatamente, come succede spesso, 
Marko's ha il proprio tallone d'Achille nello 
schema di gioco, per niente divertente, ripeti¬ 
tivo e con pochissimi spunti di originalità. Do¬ 
po una giornata passata a giocarci avevo tro¬ 
vato tutti i codici e visitato tutti i livelli, con il 
risultato che non avevo più la minima voglia 
di fare anche solo un'altra partita. Mi spiace 
far sempre la figura del cattivo a cui non pia¬ 
ce niente, ma provate voi a divertirvi per più 
di qualche ora con questa cartuccia... 


Nel suo viaggio Marko 
oftroverserà tuffi i di¬ 
versi scenari che lo 
suo simpatica cittadina 
può offrire; ognuno di 
questi ho le proprie co 
rotterisfiche e particola¬ 
ri difficoltà, in alcuni li¬ 
velli avrete inoltre uno 
missione do compiere 
primo di poter accede¬ 
re allo schema succes¬ 
sivo... 

PERIFERIA - Va bene 
il degrado delle perife¬ 
rie, ma questo è trop- 
poi Poliziotti olle prese 
con i pogostik, piccio¬ 
ni ossossini e simpatici 
ragazzini che cercano 
di fregare il pallone al 
nostro eroe che, come 
se non Ixistasse, dovrò 
vedersela con alcuni 
fantasmi che infestano 
le cose. 


FORESTA Serpenti, 
papere e oltri animali 
che abitano il softoEx)- 
sco cercheranno di im¬ 
pedire o Marko e al 
suo pallone di prose¬ 
guire nella loro missio¬ 
ne 

FOGNE - Mostri schi- 
fidi e una bella fauna 
saranno i vostri avver¬ 
sari in questa fase del 
gioco. 

ZONA INDUSTRIA¬ 
LE - Muscolosi operai, 
per nulla ben disposti 
verso Marko, saranno 
i vostri principali avver¬ 
sari in questo loto del¬ 
la città. 

CIRCO - Lo spettacolo 
più bello del mondo, 
con clown, giocoliere, 
trapezisti. Venghino si¬ 
gnori, vanghino, non 
perdetevi le nostre at¬ 
trazioni! 


Sm €'é Marko Simono è gol, 

1 


& 


Marko, afé». Marko Van Boston,,, 


GRAFICA 


A Simpatico, in stile car¬ 
toon. Molto colorato e ben di- 
segnotQ 

















































































versione 

"*********"***"*****^* Mego-CD 
Mortai Kombat è arricchito di alcune esaltanti caratteristiche. Il gio¬ 
co parte con uno sequenzo in Full-Motion Video do 2 minuti tratto di 
peso dol mitico spot pubblicitario televisivo (quello, per intenderci, do- 

ve lo gente corre qua e là urlando 

Kg^^. 

batD. Ma dato che anche 
chio vuole la suo anche 

uno bello colonna sonora techno o 
corredo delle 
se disponete di uno coso 
gronde e di una parete di schermi, 
comprando Mortai CD potrete 
oprire uno discoteco! 


d'argento. Tuttavia, MK 
è un'altra di quelle 
conversioni da un coin- 
op della Sega che 
inciampa sull'ostacolo 
della gicxrabilità. Certo, 
Mortai CD è in tutto e 
per tutto aderente al 
gioco da bar, ma per 
me Mortai Kombat era 
soltanto uno Street 
Fighter di lusso con il 


sangue - gicxabile la 
metà. Comunque, per 
coloro che 

antepongono Mortai a 
Street Fighter nella loro 
graduatoria dei 
picchiaduro, questa 
conversione è un 
acquisto che 
raccomando senza 
esitazione. 


La versione 
su CD di 
Mortai 
Kombat è la 
^ più fedele al 
coin-op, almeno per il 
momento. Le 
animazioni aggiuntive 
sono notevoli e 
l'introduzione lascia a 
bocca aperta: un titolo 
perfetto per il dischetto 


dovrebbe sa¬ 
pere che il 
dischetto «^''argen¬ 
to è ormai diventa- 
to un supporto per 
i videogiocht offre 
che per la musica. 

Morto! Kombat/ in* 
vece, è il picchia¬ 
duro uno-contro* 
uno più famoso 
dolio storia dopo 
Str^t Fighter 2/ e 
ho già riscosso suc¬ 
cessi oslronomici in 
quolsiasi altro for¬ 
mato esistente. Ma 
è davvero cosi di¬ 
versa questa nuovo 
versione? I posses¬ 
sori del Mego-CD 
dovrebbero precipi¬ 
tarsi od acquistor- Modo 
io? Dovipbbero coiiii^ 
comprarlo cinche se io & 
honno già lo ver- e dg’v 
sibne su cartuccia? 

Lo risposta o^que- lo ;dh 
ste roventi demon- chibnqu^ si ritengo 
de fra qiwlche rì^ un osso di questo 
gol - picHiioduro. L'^as* 


L honno 

definito 
d i s 9 u ■' 
s t o s o . 
L'honno 
definito irrdinorale. 

il videog|oco che 
hanno coi^oto di 
^.ettero ai bendo, 
un picchiaduro con* 
nnente vtolenYo 
intetizzoto cive non 
flfisicom^te oi* 
cilk molo è chi vi 
plflÉr rrpn Mortai 
Kttpbot è decisa- 
lo minaccio 
pi»grave per lo 
gif^qtù d'oggi de* 
po Id bombo nu* 
cied^Sw perché 

moifi dlr.voì soran- 
no lieti ìit sapere 
che lo Accloim ho 
finaliiiente sfornato 
la conversione su 
CD dei fomigeroto 
coin-op. Chiunque 
abbia uno minimo 
conoscenza dell'in¬ 
dustria vide^ludìco 


Un kilo di 
digitalizzazioni 
prima di ogni 
partita, grazie al 
mitico dischetto 
argentato 


Mortai 
preserd-.^ 
ritoccate 
de per^ 


- senzo di restrizioni 

^Fr;s- mne^monichfe, inol¬ 

iati- tre, ho doto ai pro- 
erummotori lo pos- 
bibllifo di inserire 
^§eri- , uno quantità | k 

Kcio* maggiore di ani- 1. 

iunto mozioni e le im* 

furbo mogint originali 

lento di ogni lottatore | 

« A * I • * 


nelle schermate 1 
dei demo. Oltre Ij, 
a ciò, ci sono on- ||S 
che più strati di 
parallasse sui j|* 
fondali in modo ^ 
do rendere le moz¬ 
zate estedeomenre 


Si ringrazia: 

CD Verte 

per il CD 















































^*™**"*®*™******^^^^® Mortai 

Kombct è stato etichettato "MA-17", il che significa che non può es¬ 
sere venduto o chiunque abbia un'età inferiore ai 17 anni. Nessun 
premio a chi indovina la motivazione. Comunque, dato che il gioco ha 
ricevuto il visto di censura più proibitivo in assoluto, la bran- 
co americana della compagnia sta attualmente considerando 
se sia meglio nascondere il sangue con un codice o lasciorlo 
a I improbabile, però, che lo stessa coso 

I f I si verifichi in Europa, dato che i rotocalchi di seconda catego- 
rio (e in porticolare quelli inglesi) sbaverebbero su una cosa 


ACCLAIM 


PICCHIADURO 


Not appropriai* 
for minora. 


PARALLELA 


AMERICANA 


A Animazioni fluide dì 
grande effetto e fondali di 
ottima fattura 

▼ Gli sprite potevano essere 
curati un po' meglio 


A Voci compionote a 
profusione e rumori 
raccapriccianti come si conviene 

▼ Alcuni degli effetti sonori 
originali sono stati omessi 




A Veloce, pieno di mosse 
combinabili e delìziosomente 
violento 

▼ Di quarìdo in quondo il 
caricamento risulta 
fastidiosamente lungo 


La popolarità di 
Mortai Kombot è 
innegabile. 
Praticamente 
chiunque ha una 
console in casa ne possiede 
una copia e il coin-op è 
ancora fra i più gettonati nelle 
sale-giochi. E qui sta il 
problema di Mortai CD. Certo, 
come le oltre versioni è un 
lavoro altamente professionale 
e di eccellente fattura: ha tutto 


Il sangue che volete, una 
grafica superiore e via di 
seguito. Ma dal momento che 
molti possessori del Mega-CD 
ce l'avranno già su cartuccia, 
la versione su dischetto 
d'argento risulta un po' 
superflua. Se non avete 
ancoro Mortai Kombat e 
vorreste averlo, questa è la 
vostra occasione: la presente 
versione è la migliore 
attualmente in circolaziorie. 


A Durerò dei secoli se a 
giocore sarete ìn due! 

▼ Il "singolo" è un zinzmo 
troppo facile, a dire la verità 


Per essere bello è bello, 
ma è in ritardo di se! mesi. 
Indicato esclusivomente ai fons 
dì Mortai Kombat che sor>o 
ancora sprovvisti della cartuccia 


Ahahaha... Ehm, 


GIOCABILITA 


LONGEVITÀ 


Sonya, non tl scolmonare troppo cne 

pigli il «ffreddorel f .memlo 

di pltrhiare gli altri bambini... 


GLOBALE 
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Dunque, se non sbaglio, quella è 
l'Irlanda del Nord... 


Third World 
War mi ha 
interessato 
fin da 
quando ne ho sentito 
soltanto parlare. 
D'accordo, ha una 
grafica che b rende 
perfettamente 
paragonabile alla cena 
di un cane, ma in 
compenso ha 
parecchio spessore 
strategico. Aerobiz 


della Koei è 
probabilmente il gioco 
che più gli si avvicina; 
un gioco sfacciatamente 
complesso di variabili 
e scenari a lunga 
scadenza che può 
risultare raccapricciante 
per il 90% delle 
persone in possesso di 
un Megadrive e far 
gola a tutti gli altri, 
ftìlfd WoHd War non 
è però alPaHezza delb 


standard settato da 
Aerobiz; può essere 
giocato da una 
persona soltanto, ha 
una durata eccessiva, e 
ci sono altri fattori che 
vorreste controllare, 
ma non potete. Nel 
complesso, comunque, 
è un gioco originale e 
ben adotto al supporto 
su cui è stato messo. 


NEGR CONSOLE 


perazione o difendersi do¬ 
gli attacchi nemici è quel¬ 
lo di stipulare patti con i 
vostri alleati. 


grandi potenze offerte al 
controllo del giocatore, 
ossia voi. Le altre regioni 
sono nazioni possive, pre¬ 


in 

d 

VT V I I d 

War simula l'attuale sce¬ 
nario globale. C'è un 
nucleo di nazioni indù* 
strializzate, altrimenti 
noto come "l'Occiden¬ 
te", che possiede la 
maggior parte della mu¬ 
scolatura economica del 
mondo. Un altro gruppo 
di nazioni cerca di 
estendere la propria in¬ 
fluenza sviluppando 
nuove terribi^armi e in¬ 
traprendendo campagne 
aggressive, la politica 
internazianaie è ora 
quantomai instabile a 
causa del crollo del "si¬ 
stema delle Superpoten¬ 
ze". L'Unione Sovietica è 


VI mCORDRIE N.I1.S.H.? 


Uno volto che avete inva¬ 
so un altro poese e seie 


zionato i vostri corpi 
tari, lo schermo posso a 


mostrorvi un compo di 
battaglia isometrico, do¬ 
ve avete 
del control¬ 
lo sui vostri 
contingenti 
terrestri. 
Distruggere 
tutta l'op¬ 
posizione decreta la vo¬ 
stra vittoria. 




del vuoto di potere, an¬ 
che se ciò dovesse porta¬ 
re o una terza Guerra 
Mcjndiale? 


andata in rovina e gli 
Stati Uniti trovano il loro 
impegno militare un pe¬ 
so economico ormai in¬ 
sostenibile. Insomma, ci 
sono i presupposti per 
un colpo gobbo da porte 


di una nazione come 
quella al vostro co¬ 
mando: approfitterete 


IL VILLRGGIO GLOBRLE 


Il mondo è stato spezzet¬ 
tato in quaranto regioni: 
sedici di queste sono le 


da perfetta delle vostre 
mire conquistatrici. Un 
modo di migliorare la eoo- 
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„5e in ottivo? Ma allora 

rt»rt«tienHficoi 


m ZHIRE 
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Controllare l'economia di (GDP). Tuttavia, per mante- 
uno nazione è importante nere questo budget dovete 
quanto occuparla. Le nazioni amministrare b vostra stes- 


GRAFia 


▼ Innegabilmente scadente, 
dalle schermate strategiche 
alle partì d'azione 


Hmmm, vediamo... In Botswana ci 
metterei una bella fabbrica di granite e 
in Tanzania di mattarelli... 


SONORO 


A Musiche sinistre e 
interventi vocali ben 
congegnati 


GIOCABIIITA 


LONGEVITÀ 


,(.« socio politica della 
smica delle zane nord occdentah 
Mongolia... Insommo, verresti a 


giocare 


GLOBALE 


si "acquistano* mediante in¬ 
vestimenti all'estero, usando 
un budget ricavato dal vo¬ 
stro prodotto interno lordo 


so economia. Il denaro è ne¬ 
cessario onche per finanzio- 
re guerre, raid aerei e lo svi¬ 
luppo di ordigni bellici. 


HEGfl CONSOLE 


Un gioco di strategia fuori 
dal comune nxi frequentemente 
frustrante. Nel complesso, 
comunque, Thìrd World War 
è un tìtolo per nullo molvagìo 


A Molte sperimentazioni 
do fare con le variabili a 
disposizione 

▼ L'interfaccia risponde con 
lentezza e non mancano i 
momenti monotoni 


Avete mai visto 
Robocop (il film, 
intendo)? Vi 
ricordate di quella 
scena in cui 
un'allegra famigliola si 
anima intorno a un board 
game olografico intitolato 
Nuke 'em? Se avete dato 
risposta positiva ad entrambe 
le domande, la premessa di 
Third World War vi sarà già 
nota. Si tratta di andare a 
zonzo per il pianeta, 
scontrandosi con chiunque vi 
sbarra la strada. E se le cose 
volgono al peggio, è 
possibile gettare al vento tutti 


I propri prcjgressi 
costringendo i rivali ad 
accettare l'alternativa 
nucleare. Come gioco di 
strategia, Third World War è 
uno dei meglio realizzati che 
io abbia visto, ma sul 
versante della longevità è un 
po' scarso; dopo tutto, 
posizionare carri armati e 
prendere continuamente le 
stesse decisioni non è 
esattamente il massimo della 
vita. Non è male, e 
certamente il Mega-CD non 
vede tutti i giorni giochi come 
questo, ma per quanto mi 
riguarda è un po' monotono. 


▲ Dominare il mencio è un 
impresa massiccia, e ci sotto 
16 nazioni di potenza 
estremamente varia con cui 
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HI NEGR CONSOLE 


Il grande problema dì Shadowrun è 
entrare a far parte della banda. Bisogna 
compiere una serie di missioni monotone 
e ripetitive, in netto contrasto con lo 
scenario, violento e selvaggio. Una volta 
però entrati nel Matrix il divertimento è assicurato. 
La grafica è piuttosto piccola e non molto raffinata, 
ma rende bene l'ambientazione del gioco, che 
d'altronde si fonda su altri particolari. Insomma, 
nel complesso è un gioco veramente emozionante, 
in perfetto stile futuristico-postatomìco-decadente- 
maperchèilfuturodevesseresempreunoschifo... 
Piacerò sicuramente ai giocatori più esperti e 
pazienti, che riusciranno a superare la monotonìa 
iniziale e la difficoltò elevata. 
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envenuti a 
Seattle. 
Siete arri¬ 
vati in una 
delie città 
più emozionanti dell'era 
post-atomica. Situata 
sulle coste del Pacifico, 
Seattle è una delle fron¬ 
tiere della rete compute¬ 
rizzata americana. Que¬ 
sto luogo ha tutte le ca¬ 
ratteristiche della città 
decadente: droga, mala¬ 
vita, malcostume, violen¬ 
za ad ogni angolo di 
strada... Mentre visitate 
le lussuose torri della zo¬ 
na commerciale, non di¬ 
menticatevi dì acquistare 
delle armi, vi potranno 
essere utili nelle visite al¬ 
la periferia. Se volete al¬ 
tra protezione potete 
sempre assoldare uno 
Shadowrunner. Vi augu¬ 
riamo buona permanen¬ 
za. 


Certamente 
ora vi starete chiedendo: 
cosa ci stiamo a fare in 
un posto del genere? 
Semplice: vostro fratelb, 
uno shadowrunner, è 
stato uccìso e voi dovete 
indagare sulla sua morte 
negli ambienti che fre¬ 
quentava. Ricordate 
però che incontrerete 
molta gente di poche 
parole, disposta ad 
aiutarvi solo in cambio 
di un bel gruzzoletto. 
Vi troverete così cata¬ 
pultati in quest'avventu¬ 
ra dinamica, con una ti¬ 
pica ambientazione cy- 
berpunk e una buona 
dose della solita realtà 
virtuale (che ormai è di 
moda infilare anche ne¬ 
gli omogeneizzati). 


Shadowrun è 
un perfetto 
mix di generi 
diversi: 

investigazione, 
ambientazione 
futurìstica, reti 
computerizzate e 
realtà virtuale (termine 
forse fuori luogo 
anche in questo caso). 
Il risultato di questo 
interessante mix è un 


gioco decisamente 
originale e per giunta 
molto ben realizzato. 
La prima parte del 
gioco è veramente 
noiosa: c'è una serie 
devastante di 
missioni pallose e 
banali, ma col 
passare del tempo il 
tutto diventa più 
emozionante, difficile 
e divertente. La 


grafica è buona, il 
sonoro non molto: 
quello che conta in 
Shadowrun è però la 
giocabilitò e lo 
spessore del gioco, 
veramente ottimi. Se 
riuscite a progredire 
nonostante le 
numerose difficoltà 
questo gioco vi 
piacerò sicuramente. 


















































DATA EAST 


(ontotti. Naturalmente verrete pogati per il 
disturbo e la vostra rkompenso dipenderà 
dallo difficoltà della missione. I bigliettoni vi 
« verranno però offerti solo quando sa- 
rete in grodo di infihrorvi nel Matrix 
3 per ricavare delle informazioni. 
^9 Quondo avrete messo do porte un bel 
21 po' (fi Nuyen, potrete odcfirittura per- 
H mettervi di ossoldare uno Shodow- 
H runner come quordio dei corpo. 


contattando qualcuno nei bar dello zona: 
inizialmente vi offriranno lavori semplici, 
come portore dei 'pacchetti” o trovare dei 


AVVENTURA 


Ci sono ben pochi modi per 
for soldi onestamente in que¬ 
sto città, perciò avete deciso 
di guadognarvi un po' di 
Nuyen (io moneta locale) 
bonicondo nei violenti vicoli 
dei bossifondì. li modo più 
focile per arricchirvi è dWen- 
tore uno Shadowrunner, una 
sorto di mercenork) tuttofore. 
La vostro carriero inizierà 


PARALLELA 


AMERICANA 


SecctVi^yoìjip} 
merrono ss chiedo 
yn chìcfpfto qui? 


A L'otmosfero del gioco è ' 
reso piuttosto bene con sprile 
semplici, ma ben disegnati 

▼ Fondali fin troppo sportoni 


•e o zò«xo senx&s 
ifche arma nòti è ^ 
jTiolfo sofufqt^^r^ 


▼ Non è certo questo ^ 
l'aspetto del gioco che è stoto 
curato maggiormente 


Èiìisd^a fare per 
avèh^ una Coca da 
questo distribufore? 


Un sen plhce osempk 
di CanTé Ihró soldi 
ecco if tiosfro eroe etn 
scarta ^ clienfe In uno 


▼ La fase iniziale è 
piuttosk) noioso 

A f^oos^onte ci voglio un po' 
dì tempo per imparare, il 
gioco è molto divertente e 
soprattutto originale 


interfaccio fra il vostro cervello ed il compu¬ 
ter, permettendovi cosi di entrore nell'Incre¬ 
dibile rete di realtà virtuale del Matrix. 
Quando siete in combottimento, un segno 
apporirà sopra d bersaglio più vicino; il co- 
I tori di questo segnale rappresenta la for¬ 
za dell'owersario. H vostro stato di soluto 
è invece roppresentato da una barra olio 
destra dello schermo. Se siete particolar¬ 
mente malconci potete farvi curore in un 
ambulatorio, o se siete donorosi, in un 


nizioni, giubbotti di protezione e granate. 

tVV nggegoini interessanti sono il Cyber- 

deck, un terminale cybernetico con cui en- 
Camminando allegramente trare nella rete telematica dello cittò e il 
per i vicoli dello periferia, potrete incoppare Oatojack che, conficcato nel cronio, serve do 

stri ^primi guad^ni in uno d^x rw- i 

rete anche ahrì occessorì come mu- rHirMfeff 


A Uno missione molto 
ampio con uno marea di 
segrete da scoprire 

▼ Lo difficoltò generole si 
sentire rerìdendo il gioco ( 
tanto frustrante 


Un altro gioco in cui è 
l'intelligenza a contare. 
Complesso e impegrsativo, ma 
al tempo stesso molto 
divertente 


GRAFICA 




GIOCABILITA 


LONGEVITÀ 
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potenzialità del Mega- 
CD, è stato totalmente 
rivisitato: è stata infatti 
inserita una moltitudine 
di nuovi effetti, di voci e 
di cori digitalizzati. 
Adesso ogni fase impor¬ 
tante del gioco è sottoli¬ 
neata da particolari 
comportamenti del pub¬ 
blico, Unico 
aspetto nega- 
tivo è legato CZiPm 
ai tempi di 
eccesso al di- 

SCO, che fon- EBI^B 
no sì che gli 
effetti non siano 
perfettamente 
sincronizz^ col 
gioco; un^cco- 
lo difetto *aj 2 ulla 


ontinua 
iH l'ondata di 

simulazio- 
ni calcisti¬ 
che che in¬ 
vadono gli schermi del¬ 
le console di ogni ordi¬ 
ne e grado. E' giunto il 
momento anche per la 
Sony di mostrare il pro¬ 
prio campione (meglio 
tardi che mai...). Si trat¬ 
to? della versione per 
Mega-CD del gioco 
che, nonostante la. mi¬ 
riade, di contendenti, 
sembra destinato a ri¬ 
manere in testa alle 
classifiche di gradimen¬ 
to dei giocatori: Sensi- 
ble Soccer.f Non c'è 
molto da dire su questo 
igi òcò ~che tfoif sfa già* 
stato scritto: sorto per 
Amiga sulle^ceneri di 


in questa s^Hione e sta¬ 
ta la presenrbzione. In 
base al t |p% di match 
che state gra|^do e al- 
lq|^ua importanza, si 
ho^o diverse scherma¬ 
ta qnimate, con inqua- 
dilftire dello stadio e ri¬ 
prese dei giocatori che 
entrano in campo! 


EUROPEA 


A Lo schermo *scrolla* 
veloce e fluido 

▼ Non ci sono miglioramenti 
grafici in questo versione ri* 
spetto allo precedente 


A I COTI del pubblico sono 
veramente entuskssnxinti... 

▼ ...peccato che i tempi di 
accesso al disco ritardino l'in¬ 
serimento degli effetti 


Kick OH 3!^e porto 
avanti 


concetti per 
quello che riguarda la 
grafico (sempre minu¬ 
scola), la veduta (aerea 
a scorrimento verticale) 
e il controllo di palla, 
sempre e rigorosamen¬ 
te con la palla staccata 
dal piede, ma con mi¬ 
nori difficoltà di movi¬ 
mento. 

Le variazioni, nel pas- 


▲ il gioco di calcio piu 
immediato c giocobile. Vince¬ 
re ò questione di tattica e ri¬ 
flessi 


t Questo è sempre il solito, grande, 
Sensible Soccer: poco o nulla è 
cambiato, di veramente rilevante, ri¬ 
spetto alla versione su cartuccia. 
Certo, le caratteristiche del Mega-CD 
hanno consentito di migliorare l'aspetto sono¬ 
ro e la presentazione, ma il gioco che vi ritro¬ 
vate fra le mani è praticamente identico al 
precedente. Un appunto che si può fare ai 
programmatori è quello di non aver voluto 
provare qualche altra modifica nel gioco in sé 
stesso (sarebbe bastato qualche miglioramen¬ 
to grafico per quanto riguarda i giocatori...). 
C'è comunque da capirli: perché cambiare un 
Drogramma che, nonostante la miriade di tito- 
i usciti, è forse ancora il migliore per Mega¬ 
drive? 


dìmostrore il suo valore so 
prottutto sulla lunga disianza 
impiegherete mollo tempo pri 
ma di stancarvi di questo gio 


saggio do cartuccia ^ 
CD, hanno praticamen¬ 
te lasciato intatto l4|f 
schema di gioco e hon^ 
no riguardato solamen¬ 
te fattori accessori. Il 
sonoro, sfruttando le 


E' S«nsibla Soccar, 

semplicemente un 
grandissimo gioco. Peccato 
che non abbiano rischiato 
qualche cambiomento in più 


GRAFICA 




GIOCABILITA 


LONGEVITÀ 


GLOBALE 







' ^ * w * ' • .. 1 

: i l 

■ ' .L ’ ‘ -1 1 

■ 

r 






i. 

■ r 






rt 






















































































?: « in B i ,c.^ —— 

S f- ■ ' m m- '—■— ^ 

’ '* ” ^ ^ ^ *“■■3 ‘ 


^ ^ *w 


-I • • ^ *3 - —_ 

Tt*» 

S^HbO *1 -♦ O C. 
j ' - •. T. ^ 




E incredibi- 
■ le come 
certa gen¬ 
te sia cosi 
attaccata 
ai ricordi del passato. 
Si trasmettono ancora 
classici film in bianco e 
nero, si ascoltano anco¬ 
ra motivi rock 'n' roll 
anni '50 e, con incredi¬ 
bile frequenza negli ulti¬ 
mi tempi, si rispolvera¬ 
no antichi successi del 
mondo dei videogiochi. 
A prescindere dal fatto 
che questo potrebbe es¬ 
sere sintomo di man¬ 
canza di idee da parte 
dei programmatori, bi¬ 
sogna ammettere che 
queste rivisitazioni in 
chiave moderna si adat¬ 
tano molto bene alle 
console portatili, in spe¬ 
cial modo a Gameboy 
e Game Gear. 

Il gioco in questione, 
Dropzone, è un clo- 
7 ne di Defender rea- 
lizzato originariamen- 
j te da Archer Maclean, 
j uno che come Grane 
I ha fatto la storia dei 
; videogiochi casalin- 
j ghi, per Commodore 
64 e Atari 400, Nono¬ 
stante le inevitqbili 
migliorie grafie m 
Dropzone mantie- 
. ne intatto lo schema 
originale; il vostro 
compito è quello di 
volare con uno zaino 
a reazione in uj [)0 


1 HTBO 


I ' 


I • 
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scenario a scorrimento 
orizzontale cercando di 
eliminare i nemici e di 
recuperare degli scien¬ 
ziati, catturati dai perfi¬ 
di alieni, per riportarli 
sani e salvi alla base. 
Scordatevi comunque 
gli shoot 'em up compli¬ 
catissimi con armi spe¬ 
ciali e mostri enormi. | 

La varietà dei nemici è i 

* 

limitata a quelli verdi, | 
il modello standard, ] 
oppure ai rossi, deci- = 
samente più battaglie- ■■ 


ri. A complicare il lutto 
ci sono anche delle nu¬ 
vole che liberano peri¬ 
colosi fulmini e delle 
sfere rosse che liberano 
una serie di vermiciatto¬ 
li, molto difficili da col¬ 
pire. Qui tutto è ridotto 
all'osso appunto per 
mantenere intatta l'ori¬ 
ginale semplicità e im¬ 
mediatezza, due fattori 
che si riscontrano fortu¬ 
natamente in questa 
versione. 


1 !.ll 


CflSR PRODUnniCE 

CODEMASTERS 


GENERE 


SPARATUnO 


DISTRIBUZIONE 

UFFICIALE 


EUROPEA 


MIT 


i li l i! 


GRAFICA 


▼ Lo stesso scenario si ri¬ 
pete per tutti ì livelli a gli sprite 
sono piccoli e poco significati- 

VI 


SONORO 


A Simpatici ululoti vengo¬ 
no emessi da olcuni alieni... 

▼ ...ma tutto il resto si riduce 
a esplosioni e qualche altro ef¬ 
fetto minimo 


COMNENTO 


Non ho mai giocato un titolo che me¬ 
glio si adattava di questo alla carat¬ 
teristiche del Game Gear. Drop Zo¬ 
ne è immediato, divertente e intri¬ 
gante. Non ci sono scopi segreti da 
raggiungere, interfacce da imparare o casini 
vari: basto inserire la cartuccia e mettersi a 
giocare. Così, se quindici anni fa bisognava 
appropriarsi di un costoso cabinato per por¬ 
tarsi a casa un gioco tipo Defender, oggi 
grazie alle nuove tecnologie (e alla Codema- 
sters che ha convertito il titolo) potete sempre 
portarvelo comodamente in tasca. Cosa volete 
di più? E' il massimo sìa per i nostalgici sia 
per coloro a cui piacciono i giochi elementari, 
ma divertenti e mollo longevi. 


'^1 GIOCABIIITÀ 


H A Superba. L'azior>e non 
è mai noiosa e sempre istinti- 
vo: potete onche disinserire il 
cervello e iniziare a sperare 
come motti 
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A L'ombientazione di 
gioco rimane sempre b stessa, 
ma lo difficoltò crescente ren¬ 
de questa cartuccia molto, 
rTK>lto longeva 
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Una ottimo conversione di 
un classico per Commodore 
64; forse il miglior sparatutto 
per Game Gear 
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L'unico (attore che è stato 
curoto ancor di più della gio- 
cabilitò in questo gioco è si- 
curomente lo complessità e 
la varietà dei rompicapo. Se 
siete dei tipi con poca pa¬ 
zienza, la miriade di livelli e 
difficoltà selezionabili po¬ 
trebbero rendervi questo 
gioco olla lunga noioso. For¬ 


tunatamente la presenza di 
un ottimo sistema di pas¬ 
sword consente di riprende¬ 
re la partita da qualsiasi li¬ 
vello, senza dover ripetere 
inutilmente possaggi già 
eseguiti e mantenendo cosi 
inalterato l'interesse per 
lungo tempo anche per i 
meno pozienti. 


gicxiabilifà e il suo schema 
di gicxo originale. Ora 
questo si ripete anche su MS 
e GG, con una conversione 
che non ha nulla da 
invidiare all'originale. Le 
dimensioni e la complessità 
di Ecco lo rendono 
altamente longevo e per 
nulla ripetitivo e anche se la 
difficoltà è piuttosto alta, lo 
schema di gioco e la 
presenza di un sistema di 
password molto funzionale 
non lo rendono nrKii 
frustrante. Ve ne 
innamorerete in pochi 
minuti. 


E hop/ Doppio carpiato con 
avvitamento! 7 - 7.5 - 7 - B 
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Caspita, che vegetazione rigogliosal 
Quella dev'essere una rarissima 
"alghensis capellosus cardillosus"... 
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Ecco sott'acquo è capace di 
qualsiasi movimento e può 
nuotare a velocità sostenuto 


sott'acqua. La sua caratteri¬ 
stica migliore è sicuramente 
il sonar, che gli permette di 


EUROPEA 


Causio era veramente un mito. Firmato 

Paolo Cardalo 


A Gli ìprites e i (oodali 
sono tutti di alto livello: definiti 
allo perfezione e oniiTKiti 
altrettanto bene 


conversare e farsi aiutare 
dulie altre creature e di 
muoversi nei labirinti subac¬ 
quei senza perdere l'orien¬ 
tamento. 


semplicemente utilizzando il 
tasto del turbo. Un'altra 
azione che può compiere è 
quella di utilizzare il suo 
muso per colpire i nemici 


^ La musica non è proprio 
delle più esaltanti... 

A ...ma contando le 
polenziolità delle mocchine 
effeti sonori sono buoni 


A rocile da imparare e con 
uno grande libertà d'azione 
vi conquisterà dia primo 
partita 


A Numerosi livelli e grodi 
di difficdtà: non ve ne 
stancherete finché non Pavrete 
finito 


E' veIcKe, altamente 
controllabile e offre una 
serie enorme di difficoltà 
e rompicapi, pur non 
diventando mai noioso o 
frustrante. Se avete un 
Master System e non 
avete mai gicjcato ad 
Ecco, questa è 
un'cxcasione che non 
potete lasciarvi scappare 


d'accorcb sul fatto che 
non sia perfetto, ma la 
grafica è veramente 
eccezionale e le 
animazioni non sono de 
meno. La cosa che 
comurìque è più 
importante è la 
giocobilità, e da questo 
punto di vista Ecco thè 
Dotphin non teme rivali 


Considerando 
^1^ Ecco è uno 
dei migliori 
giochi per 
Megadrive in 
circolazione, non mi 
aspettavo poi molto da 
questa conversione per 
Master System e Game 
Gear. Mi sono dovuto 
ricredere. Sono 


Un gioco che non può 
ossdutamente mancare 
vosh*a cdlezione 
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L’ 


gni ragaz¬ 
zino so¬ 
gna di di¬ 
ventare, 
da gran¬ 
de, qualcosa di impor¬ 
tante: c'è chi spera di 
fare l'astronauta, chi lo 
scienziato e chi addirit¬ 
tura, come Grisù, il 
pompiere. Il piccolo 
Bruce Lee non aveva le 
Idee chiare ed era in¬ 
deciso se fare l'attore o 
il maestro di arti mar¬ 
ziali. Decise poi per en¬ 
trambe le professioni. 
Questo gioco ripercor¬ 
re la storia della suo vi¬ 
ta, diventata anche tra¬ 
ma di un film che porta 
appunto il nome Dra- 
gon. Trattasi di ,un 
platform/picchiaduro o 
scorrimento orizzontale 
in cui si alternano fasi 
di combattimento sfre¬ 
nato ad altre 

vrete collezionare_ 

serie di oggetti. All'ini¬ 
zio di Dragon sarà 
vostro compito aiutare 
il giovane Bruce Lee a 




d^.h.vì .. 






IDUnRICE 


VIRGIN 


PICCHIADURO 


ritornare da Hong Kong 
nel suo paese nativo, 
gli Stati Uniti. Superata 
questa fase il gioco fa 
un salto di alcuni anni e^i 
vi porta sul set del 
The Big Boss. 

Ogni livello di Oragon 
è composto di tire sche¬ 
mi, al termine dei quali 
troverete il solito 
guardiano di fine li¬ 
vello da battere. Il no¬ 
stro campione è sem¬ 
pre stato famoso per i 
suoi combattimenti a 
mani nude: in Dra¬ 


goni invece avrete a vo¬ 
stra disposizione una 
vasto gamma di armi, 
roba da far invidia a 
quei buffoni di Van 
*amme e Seagal... 
Un'ultima nota: la ver¬ 
sione per Game Gear è 
praticamente identica a 
quella per Master Sy- 
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A Sprite piccoli, ma suffi¬ 
cientemente vari... 

▼ ...al contrario dei fondali, 
tutti piuttosto simili 
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stem e l'unica, 
piccola, differen¬ 
za sta nella velo-: 

jf 

citò! di gioco,! 
leggermente su-f 
periore sul porto?- 
tlle Sega. 


SONORO 


A Uno buono musica nel¬ 
lo schermo iniziale e degli ef¬ 
fetti decenti durante il gioco 


GIOCABIIITA 


COMMENTO 


A Facile da imparare e 
con una buono varietà di sì- 
tuozioni da affrontare 


Le versioni per Game Gear e Ma¬ 
ster System di Dragon sono total¬ 
mente diverse da quella per Me¬ 
gadrive. Si potrebbe dire senza ti¬ 
more di smentite che si tratta di 
due titoli diversi. In questo caso la parte mi¬ 
gliore del gioco è quella platform, mentre le 
sezioni picchiaduro sono piuttosto limitate, sia 
come giocabilità che come numero di mosse. 
In Dragon sono presenti diversi tocchi inte¬ 
ressanti e innovativi, che lo rendono comun¬ 
que un gioco gradevole e mai noioso. Non 
sarà certo il titolo che cambierà la vita ai pos¬ 
sessori di GG e MS, ma sicuramente non è da 
disprezzare. 
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▲ Alcuni guardiani sono 
veramente ostici e lo varietà 
dei gioco è abbinata a un 
buon bilanciamento della diffi¬ 
coltà 
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Semplice, ma divertente. 

Non diventerà sicuranr>ente 
uno dei più grandi giochi dì 
sempre, ma vi può assicurare 
diverse ore di intrattenimento 








































































































HOBBY & WORK Italiano Editrice sH 

Via Gounod, 23 - 20092 Cinisello B. (Ml)i 


Come immaginare, conoscere e progettare ogni genere di 

le proprie moni. 


modello in scolo e poterlo realizzare con 


#1 1 Desidero ricevere l'opera completa 'ENCICLOPEDIA DI 
MODELLISMO E DIOR AMI', secondo la seguente 
proposta; 

L 1 - 6 volumi già rilegoti, L 255.000. 

2 • 60 fascicoli 6 copertine de rilegare, L 225.000. 

Insieme all'opera riceverò anche il modello della Ferrari. 
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i, (ococncri e gfoniie aBo menlo. (oso 
fareste se vi dicessi che in questo pogino 


Che caldo! Non so voi, ma io voglia di ghiaccioli, cococ 
('entro questo con la Mego Parode? Beh, cosa ^ 
potrete trovare diligentemente intobelloti i giochi più 
pHjttaforme Sega sul mercato le tro non i- 


^L'iovoie dMlemente intohelloli \ ^ più '«W’ 

^ j moho dovremo fare spano per Wega-32 e io 

MEGA PARADE - MEGA CONSCIE 
Via Edolo 29 • 20125 Milano 

lanate allo 02/66981 169 _ 
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Clamoroso! Mortol Kombet ho soperato 
l'oscnnoto pkchioduro Copcom! Sole Serie 
3, mentre WWFRoyriRmrileismitt^ 
rìtturo di dassiRoB. Ùoàim ho heoolo Rfi 
htemoHoiiol Seccer, meotre Soerii ef ì 
Rogo 2 guadagno una posizione rispetto d 
scorso... (oso staliospaiBndo 0 jpe* 
lo vostra clossifìco p«aigii7 
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NIC THE HEDGEH06 3 

MEGADRIVE 
Sonic diventa Super-Sonic! 

Come in Sonic 2. anche nella sua terza 
porcospino blu può diventare Super-Sonic: 
raccogliere il pri- 
smeraldo, 
quindi resettare 
il gioco e ripren¬ 
dere lo smeral- 
ancora e an- 
Nice! 
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GRACULA 

MEGADRIVE 
Selezione dei Livelli 


Durante la schermata dei titoli, premei^ 
GIU’, DESTRA. A. C SU. SINISTRA, A.^ 
questo punto, il menù delle opzioni do| 
vrebbe presentarne una per la selezione; 
dei livelli. Bloody good! 
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STREETS OF RAGE 3 

MEGADRIVE 

Ash e Shiva ai vostri comandi! 

Ecco qui uno dei cheat più 

Ì questo spettacoloso 
picchiaduro. Con 
esso, infatti, potre- 
; te utilizzare i guar- 
I dianì Ash e Shiva. 

Dunque, per usare 
Ash dovete prima 
ucciderlo, quindi te¬ 
nere schiacciati tutti 
e tre i tasti dei joy- 
^ pad e premere il p>ad 
verso l’alto. Ash sarà 
! quindi a vostra dispo- 
I sizione nella 
L partita successi¬ 
va. Per usare Shi- 
! va dovete fare 
; esattamente la 
stessa cosa, nien- 
I te di più niente di 
1 meno. 


entornati a Megatrix, ia rubrica di Mega Console 
che cerca di rendere la vostra vita videoludica un 
po’ meno dura. Prima di dare il via alla samba, però, 
doveroso ‘errata corrige’. Come alcuni di voi avranno no¬ 
tato (e come alcuni ci hanno fatto notare per telefono), la se¬ 
conda ed ultima parte della megasoluzione di Landstalker 
(vedi numero 4) presentava un’omissione nel paragrafo intito¬ 
lato “Alla Ricerca di Kazalt’’, a pagina 97. In parole povere, 
tutta l’ultima parte del testo è assente (motivo: un errore di 
stampa). Approfittiamo dunque di questo spazio per riportare 
la parte mancante del testo in questione, sperando che non 
sia già troppo tardi per recuperare la vostra fiducia. Per conto 
mio, sono disposto a inginocchiarmi sui ceci lessi a nome dei 
responsabili del suddetto inconveniente, va bene? Ok, allora 
invito gii interessati a leggere quanto segue per sapere cosa ri¬ 
mane da fare in quella particolare sezione di Landstalker. 
Voialtri, invece... Beh, che so, prendete nota dell’indirizzo, 
sottoindicato se volete spedirci qualche trucco, oppure anda-^^1 
te a vedere se c’è qualche cheat che fa al caso vostro. Insom- 


alla statua, vi smaterializ¬ 
zerete per riapparire nelle 
caverne ove la vostra av¬ 
ventura è iniziata. Questa volta, però, pas¬ 
sate attraverso la porta alla vostra sini¬ 
stra, dove la palla vi inseguiva. Presto 
incontrerete il Duca e la Principessa 
Lara. Seguite l’uomo al teletraspor¬ 
to. Fine’’. Contenti? 


Mega Console - Megatrix 
c/o Futura Publishing 
Vìa Edolo 29 
20125 


A cura di Fabio D'Italia 


































































THE JUNGLE BOOK 

GAME GEAR 
Livelli a Scelta 

Per poter scegliere il livello dal quale 
partire, aspettate che il logo della Di¬ 
sney sia scotTiparso, dopodiché preme¬ 
te SU. GIO’, SU, GIU’. SINISTRA e DE¬ 
STRA: saprebbe farlo anche quel bab¬ 
buino di Re Louie! 


SONIC CD 

MEGA-CD USA 
Segretissimi! 

Completando il gioco nel modo 
Attack in determinati lassi di tem¬ 
po, potrete accedere a tre modi 
segreti di gioco. Se completate il 
gioco con un tempo complessivo 
inferiore a 37:27:57, tornerete al¬ 
lo schermo dei titoli per scoprire 
una nuova opzione intitolata "D. 
A. Garden”; selezionandola, po¬ 
trete giocare con gli scenari di So¬ 
nic, facendoli ruotare o zooman¬ 
do su di essi. Se invece finite il 
gioco con un tempo inferiore a 
30:21:05 e quindi premete il joy- 
pad verso Sinistra, potrete acce¬ 
dere a un nuovo menù che vi per¬ 
metterà di giocare in qualsiasi li¬ 
vello di vostro gradimento. Infine, 
se completate il gioco in un lasso 
di tempo inferiore a 25:46:12, 
scoprirete una nuova opzione sul¬ 


lo schermo dei titoli, intitolata Visual Mode: selezionandola, 
potrete gustarvi il vero finale del gioco e assistere ad alcune 
animazioni dello sprìte di Sonic. 


^OBOCOP V$ fERMINATOR 

GAME GEAR 

Livello Segreto wì h it%M 

In realtà di livelli segreti ce ne dovrebbero essere parecchi; 1 
ma per il momento ne abbiamo trovato soltanto uno, ed 

ecco come arrivarci. Al quarto livello c’è 

una torreggiante | 
catasta di barili e. a 
sinistra di essi, una 
scaletta. Fate saltare 
Robocop a destra af¬ 
finché penetri nei ba¬ 
rili, e continuate a 

b • ' 

mantenere questa di¬ 
rezione sul pad finché 
Robo non cade. L^a 
volta dentro i barili, 
continuate a dirigere 
Robo verso destra e 
lo vedrete entrare nel¬ 
la sezione segreta. Mi 
sembra già di sentir di¬ 
re Robocop “Grazie 
per la collaborazione!” ; 


NEGR CONSOLE 


MORTAI KOMBAT 

MEGADRIVE USA 
Sonya Segreta 

Questo picchiaduro non cessa mai di stupire: adesso c’è anche la possibilità di combatte¬ 
re contro una Sonya come non l’avete mai vista prima. Come fare? Semplicissimo (beh, 
non esageriamo... Diciamo “quasi” - Ndr). Dovete innanzitutto usare il celebre codice 
DULLARD, ovvero premere GIU’, SU. SINISTRA, SINISTRA, A, DESTRA e GIU’ nella 
schermata con le scritte “Game Start” e “Options”. Quando la frase "Cheat Enablèd” 
appare, selezionate l’opzione “Cheat” e attivate i comandi Flag 0. Flag 2 e Flag 3. Settate 
il Pian Base su tre. e la prima mappa (Ist Map) sullo stage del ponte (The Pit). Superate il 
primo match di resistenza. 11 secondo match di resistenza dovrebbe essere disputato an¬ 
che sullo schermo del ponte (The Pit). Se entro la fine del secondo match di resistenza 
non siete giunti allo schermo del ponte, fatevi batterò dagli avversari e continuate così 

finché non ci siete arrivati. In questo stage, conseguite due vittorie 

impeccabili (Perfect!) e potrete combat¬ 
tere contro Reptile. Sconfiggetelo in am¬ 
bedue i round e vedrete entrare in canv 
po la Sonya Segreta. Questa Sonya sfog¬ 
gia un abbigliamento di colore identico a 
quello di Reptile, e possiede mosse incre¬ 
dibili fra cui uno Shadow Punch che si tra¬ 
sforma in arpione quando viene a cont 
col destinatario, e un attacco a bas di 
Anelli che paralizzano i suoi avversari. Si v 
ply stunning! 
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[superman 

; GAME GEAR 
Serezione dei Livelli 

E un uccello? E* un aereo? No, è serr 
un supertrucco! Scherzi di pessimo gu 
ecco come conseguire il miracolo di 
Prima di tutto, dovete ottenere un pur 


te quanto aetio, 
menù, dove potrete s« 
stage di partenza nonci 
lonna sonora del gioco 


LUNAR - THE SILVER STAR 

MEGADRIVE 

Soluzione Completa - Parte II 

Eccoci alla seconda parte (delle quattro in pro¬ 
gramma) delia soluzione completa di questa av¬ 
ventura, inviataci dall'Intraprendente Peppino 
Petronio di Lamezia Terme. Ed ora che i dove¬ 
rosi riconoscimenti sono stati fatti, vedianoo dove 
eravamo rimasti... Ah, ecco: dopo aver parlato 

con l’uomo dai capelli verdi, ripariate con Nash. Uscite dalla città e andate a nord-ovest. 
Entrate nella casa delia maga, datele l’acqua e prendete la carta dai mare, poi tornate a 
Saith e ripariate con il capitano. Uscite nuovanaente dalia città e andate a nord per poi 
entrare nel faro. Salite all'ultimo piano, aprite il forziere e accendete il faro, poi tornate 
a Saith e ai molo. Parlate, seguite il capitano e salite sulla barca. A Merihia, andate dal 
gioielliere e vendete il diamante. Seguitelo fino al labirinto e pariate con il guardiano, 
quindi tornate indietro. Andate a ovest ed entrate nella Black Rose Street Andate a 
nord e recatevi dalla maga. Parlate con Nash e con la maga, quindi munitevi di Scaiiight 
Ora tornate a) labirinto, combattete il drago e passate oltre la porta^ raggiungete il 
gioielliere, parlateci e non accettate fino a quando non vi darà 3.000 $, dopodiché tor¬ 
nate a Meribia. Prima di uscire dalla porta che dà sul negozio del gioielliere, togliete tut¬ 
to l’equipaggiamento a Ramus e indossate (o vendete) i suoi oggetti. Nel negozio para¬ 
te con Nash e accettate la sua offerta, quindi andate all’armeria e comprate t’asda. 
Rifornitevi anche di Cairn Herb ed uscite dalla città. Andate a sud per cercare la Fonta? 
na del Teletrasporto (due cerchi sul terreno) ed entrateci. Arrivati al labirinto, parlate 
con il vecchio e seguite il labirinto. Combattete sempre tutti i mostri finché non rag¬ 
giungete il livello 15 e apprendete l’incantesimo Flamer. Dopo aver distrutto i Cani dì 
Bronzo continuate a combattere finché non raggiungete il livello 20 e apprendete l’in¬ 
cantesimo Blazing Pire. Giunti a Vane, andate a nord ed entrate nella torre; li. parlate 
con Mia, quindi recatevi ai palazzo reale, entrate nella prìnìa aula a destra, parlate con 
Nash e seguitelo. Discutete con Ghaleon, con il suo subalterno e poi di nuovo con Na¬ 
sh. Uscite dai castello e andate a nord-ovest, entrate nella casa del sindaco (Tutoria cn 
alto) e parlateci, poi parlate con Jessica, che si unirà al gruppo. Andate ai molo, prende^ 
te la barca e raggiungete Tisoia, quindi entrate nel vulcano. Dopo aver distrutto il fint^ 
Signore dei Draghi (Dragon Master), tornate a Vane. Raggiungete Ghaleon, poi andaa 
da Lemia, quindi tornate nella torre, prendete lo specchio, uscite e andate a est e a sud 
ed entrate nella casupola. Nei labirinto dirìgetevi verso le porte di cristallo. Usciti, en¬ 
trate nella torre e recatevi nella Stanza delie Stelle. Lì parlate con Lemia. Dopo averla 
distrutta parlate con Ghaleon, mettetevi d’accordo con lui ed uscite dalla stanza, pariate 

con la sacerdotessa e verrete trasportati via. Torrate a Me¬ 
ribia, rìfom&Evt ed entrate 
nel palazzo reale. Ar- 
. rivate fino atta porta 
con la guardia a destra 
del palazzo. Andate 
nella stanza centrale e 
incontrale Mei. Palate 
anche con e con 
Ghaleon, quindi di nuo¬ 
vo con Mei. Fatevi una 
bella dormita e poi tor¬ 
nate da Mei», (continua 
sul prossimo num^o) 


SONIC CHAOS 

GAME GEAR 
Velocità Supersonic-a 

Per ottenere una velocità pari a 99 chilo¬ 
metri orari, è sufficiente finire il livello in 21 
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nate alto-sinistra e i tasti A e c”"™ '' dbgo- 

premete il casto di reset Tt^n^ ’ ^ ^®''‘®'^Po^neamente 
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BAHLETOADS DOUBlf . 
DRAGOH 

MEGADRIVE USA 
2 Vite Extra 

Per cominciare il gioco con cinque vice amd> 
ché tre. dovete semplicemence andare nella 
schermata per la selezione del personaggio, 
tenere premuti SU, A, B e quindi premere 
START sul jòypad per il primo giocatore. 


1 




CIIFFHANGIR 

mega-cd usa 

99 Vite 

Il film 


non sarà la < 
girato Stallone in 

(qui in reda 1- • 

molition Man fra 
ri - NdFablo) 


sua carriera 
sono in molti a preferire De- 

-1 i suoi più recenti lavo- 
,,, almeno ha fornito 

omontmo videogioco su CO una delle li 
aitano nella storia dei videogiochi su dis 
eco un trucco non meno emozionante di 

olo del g^o e ,ul (oypad per il seconc 
RA» C, B e A. Che te ne naro c].,> 


PINK PAHTHIR IH PIHR iv nwa. 
megadrive usa 

Cheat Mode Multiplo 

Prima di eseguire questo cheat. dovete assicurarvi che li 
di inserire ambedue i joypad nelle rispettive porte. Ir. se 
sti A e C sul joypad per il primo giocatore e 11 tasto B 
giocatore, dopodiché accendete la console. Se udite un 
ta scomparso il logo della Tecmagik. complimentì; .1 rte 
siate a giocare e inserite la pausa schiacciando STARI. 


Stage. In your face, Ispettore 


’ ALADDIN 

MEGADRIVE USA 
Power-Up Nascosti 

Per far sì che Aiaddin metta in saccoccia una 
vita extra e quattro mele, dovete semplice- 
mente dirigervi a sinistra all’inizio del secon¬ 
do livello. Continuando in tale direzione, troverete la 
r citata senza alcuna difRcolcà. 


MICK a MACK GLOBAL GUDIATORS 

GAME GEAR 
Selezione dei Livelli 

I Nella schermata delle opzioni spostate la freCclSLsulla secon¬ 
da opzione. Poi spostate il joypad nelle seguenti direzioni: SI¬ 
NISTRA, DESTRA. SINISTRA. DESTRA, SINISTRA, SINI¬ 
STRA. DESTRA. DESTRA. SlNISTR/x. DESTRA. Indovinate 
cosa potrete fare a questo punto... 


COSMIC SPACIHEAD 

MEGADRIVE 

Accesso Immediato ai Sottogiochi 

Show, ha 2 !’A.'Vc'b e START durante la sthermata col 
’tlX Per’ Il «coèdo. I.>vec- ^^.» (sempre: durante 
‘title screen j A, 0 * ^1 _ — 


THE TERMINATOR 

MASTER SYSTEM 

Selezione dei Livelli 

Durante la schermata col 
titolo, tenete premuto il ta¬ 
sto 2 e date un buffetto' 
tasto I. Quando lo scher¬ 
mo si annerisce, spostate 
joypad nelle seguenti 
zioni: SINISTRA, SINI¬ 
STRA, SU, SU. DESTRA. 
DESTRA, GIU*, 
questo, i caratteri ZO do¬ 
vrebbero apparire sullo 
schermo. Ora vi basterà 
spostare il joypad a destra o a sin 
in rassegna i livelli da selezionare^ 
- , - .VW 
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AUDDIN . ...m gJM 

MEGADRIVE 

Menù di Opzioni Nascosto 

Durante la schernrtaca col titolo del gioco, premete in successione: 
GIU’, A, C, A. C, A, C, A, C, B, B, B, B. Vedrete quindi apparire il vol¬ 
to digitalizzato di David Perry, programmatore del gioco (e di un sac¬ 
co di altri bei piatform, bisogna dire), assieme alle parole "Ab, David 
Perry, what is your wish?" ("Qual è il tuo volere?’’); successivamente 
apparirà un menù di quelle opzioni truf^ldine che vi piacciono tanto. 


PRIZE FIGHTER r 

MEGA-CD USA 
Il “Makìng Of’* del Gioco! 

Bjf Volete gustarvi un documentario di tre| 
minuti e a colori (avete capito bene: a co-1 
lori!) sulla lavorazione del gioco? Bene, al- 
lora dovete tenere premuti A, B, C e DE- 
STRA nella schermata delle opzioni: nel 
ro di qualche secondo, la sequenza inedita 
in questione dovrebbe cominciare. Grande 
^■i cinema, sul Mega-CD! 


BATMAN RETURNS CD 

MEGA-CD 

Salta-Livello 

Andate alla schermata delle opzioni e selezionate 
il gioco di guida; tenete premuto il joypad verso 
sinistra e schiacciate il tasto B, quindi portate il 
cursore sul livello di difficoltà, e di nuovo tenete 
premuto il joypad verso sinistra e schiacciate B. 
Eseguite questa operazione su tutte e sette le op¬ 
zioni, dall’alto in basso. Se tutto va bene, dovreste 
udire un suono squillante. Ora, durante la partita, 
potrete passare allo stage successivo mediana 
una fulminea pressione del tasto C! 


THE TERMINATOR 

MEGA-CD USA 

Menù di Opzioni Nascosto 

Selezioi'are opzioni è una specialità dei Termina¬ 
tor, per cui non poteva mancare nel gioco omoni¬ 
mo un menù di opzioni segreto. Ed ecco come 
trovarlo. Nella schermata con le scritte "Game 
Start’’ e "Options", tenete premuto il joypad ver¬ 
so destra, quindi premete B, C, B e ancora B. Mol¬ 
late il joypad e vedrete il cursore a freccia trasfor¬ 
marsi in un quadratino; ora premete START e tro¬ 
verete il menù in questione, 
mediante il quale potrete mu- 
nirvi di tre differenti tipi di ar- 
mi, vite extra fino a un massi- 
mo di nove e bombe fino a un 
massimo di 98. Schwarzeneg- 
ger, beware! 


REN & SriMPY j 

MEGADRIVE , -f 

■*f -i' 

Codici 

Come fa un gioco così 
facile tome Ren & 
Stimpy ad avere dei 
codici? Mistero. Co¬ 
munque, per dovere di 
cronaca, eccoveli: 


42Z0000 

0700000 

4310000 

2320003 


0Pj82XL 

0DJ44XF 

0DJ24XB 

THJ44XK 


COGL SPOT . ' 

MASTER SYSTEM. ; 

Vite Extra e Scudi 

Per decidere quante vite e quanti scudi avere in dotazio¬ 
ne, andate allo schermo delle opzioni e spostate il curso¬ 
re a freccia sull’opzione della musica, ma NON seleziona¬ 
tela. Prendete invece il joypad e premete nelle seguenti 
direzioni; SINISTRA, SINISTRA, SINISTRA, DESTRA, DE¬ 
STRA, DESTRA, SINISTRA, DESTRA, SINISTRA, DE¬ 
STRA. Ora non vi resta che scegliere la quantità di vite e 
scudi desiderata e brindare alla nostra salute con una lat¬ 
tina di 7-Up! 































































JURASSIC PARK 

MEGADRIVE 
Livelli a Scelta 

Inserendo le cifre 02160016 come 
codice d’accesso, potrete godere 
della possibilità di scegliere qualsiasi 
livello del gioco. Prima di fare ciò, 
tuttavia, dovete selezionare la scher¬ 
mata delle opzioni e quindi uscire .1- 
la schermata. Poi cambiate il personag¬ 
gio in Grant e premete START. A que¬ 
sto punto potrete usufruire del “level 
select” di cui sopra. 


desert strike 

master SYSTEM 

viti'favorire tutti i codici delle campagne, please.. 


Campagna I - Superiorità Aerea: 
Campagna 2 - Scud Buster 
Campagna 3 - Embassy City: 
Campagna 4 - Tempesta Nucleare. 


qqdarlx 

qpueqmq 

QFDROJC 

QMUAJRE 


ECCO CD 

MEGA-CD 
Menù di Opzioni Segreto 

Il menù segreto ce l’ha la versione su cartuccia, quindi perché non dovrebbe 
averlo anche la versione su CD? E infatti ecco come trovarlo! Basta metts'e il 
gioco in pausa nel mezzo di una virata (quando Ecco guar^ verso di voi) e pre¬ 
mere DESTRA. B. C. B. C. GIU’ C e SU. t 


NBA JAM 

MEGADRIVE ^ 

Goal Tending al bando! 

Ecco qui un trucchetto “sfizioso sfizioso 
(cosi lo definisce il suo scopritore, cale 
Alei ‘79 di Genova) per il basket video¬ 
ludico dell’anno, se non del decennio. 
Quando appare la schermata con la scrit- ; 
ta “Tonight’s Match’’, premete cinque" 
volte un tasto a scelta e alia quinta volta ' 
tenetelo premuto finché l’incontro non 
inizia. In cima allo scht;rmo. dove si trova ‘ 
la barra del Turbo, dovrt;bbe apparire la 
scritta “Power’’ o sinnili: ciò sta a signifi¬ 
care che non avrete più ‘Goal Tending”! ^ 


ZOOL 

MEGADRIVE 
Passaggio di Livello 

Nonostante sìa un drago 
nell’arte del salto. Zool 
non può certo passa¬ 
re al livello succ 
vo con un sol ba 
zo... a meno che n 
usi il trucco che 
mo a illustrarvi? Metter 

i/'^S 

gioco in pausa e premeté 
C. DESTRA, A, B. B. * ' 
SINISTRA. SINISTRA, 

A. DESTRA. GIU’, 
quindi togliete la 
pausa. A questo pun¬ 
to dovrete semplice- 
mente premere il joypad 
stra per saltare uno v 

l’alto per saltare l’intero livella 


ETERNAI CHAMPIONS 

MEGADRIVE m 

Tutte le mosse mortali f 

Non sono pochi i lettori di Mega Console che telefon.Tro in reda i.nplorandoci di pub¬ 
blicare le Fatality di questo spettacoloso picchiaduro; siamo penmto lieti di poter fi¬ 
nalmente soddisfare questa loro particolare richiesta Prima di dare inizio aEe danze, 
però, è necessario precisare che queste mosse possono essere eseguite solanrveote 
nell’ultimo round, quando l’awersario del vostro cotnbattente è pronto a schiamre 
con un solo, pìccolo colpo. In tutti i casi un bel pugno forte m al caso vostro, nria oc¬ 
chio che l’avversario si deve trovare nella posizione corretta! 

Stage di Biade: Spostatevi il nemico in modo che la sua K:hfee9 sia a circa I cm dal 
centro della ventola. 

Stage di Shadow: li posteriore deH’awersario deve to ccai e il secondo cartello dalla 
parte sinistra dello schermo - occhio che deve stare sul tato siaiatr o del cartello così 
che guardi il primo cartello. 

Stage di Midknight: Allineate il retro dei nemico con il bordo deli’aitima capanna 
sulla sinistra. Colpitelo poi nel centro dello schermo. 

Stage di Jetta: Posizionate l’altro lottatore con la sua sc hiena «dentro dello scher¬ 
mo e il suo piede arretrato nell’area più scura. 

Stage di Larcen: Fate in modo che lo sfidante oscuri il fampiooe sitìa destra cosi che 

sia visibile solo per tre quarti. Voi bloccate la luce proveniente 
dai fanali della prima automobile con il vostro corpo. 

di Rax: La mano più avanzata delLawersaria deve tro- 
sulla parte sinistra della statua di smistra e la schiena 
dev’essere rivolta verso il centro deitò schermo. Voi dovete 
posizionarvi dalla parte opposta della statua. 
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Superare i diciassette stage di Pa¬ 
nie On Funkotron non è particolar¬ 
mente difficile, ma è improbabile 
che scoprirete l'intera gamma di 
bonus e livelli nascosti che il gioco 
ha in serbo senza una guida come 
appunto quella che avete di fronte. 
Seguiteci dunque mentre esploria¬ 
mo il pianeta portandovi in posti 
come non ne avevate mai visti in 
vita vostra (beh, almeno in un vi¬ 
deogame)! 


I TERRESTRI 

RAGAZZINA 

(2 borottoli) 



Normalmente reperibile 
nei cespugli o fra gli albe¬ 
ri. ASoccatela do una cer¬ 
ta distanza. 

GIOCATORE 

DI BASEBALL (3 barattoli) 



Lancia dei pomodori ob- 
bastanza innocui. Attac¬ 
catelo da un livello più 
bosso, mo non spreoc;^^ ì 
Super Barattoli su di lui. 

COW GHOST 

(2 barattoli) 

Usa la propria invisibilità 


per cogliervi di sorpresa. 
Usate la Vista Funky per 


> '' 
il 



trovarla e larKiate dei ba¬ 
rattoli in aria per catturar¬ 
la. Se vi si avvicina trop¬ 
po, usate una Mossa 
Funicy per sfuggirle. 

OPERAIO EDIlf 

(5 barattoli) 

Non state sul terreno 






quarvlo fa tremare il suo¬ 
lo. Lanciategli dei barattoli 
da una piattaforma limi¬ 
trofa o saltate sopra di lui 
lanciandoglieli addosso! 

IL PERFIDO WILLIAM 

(5 barattoli) 

Si sposta con lentezza, 












LA SONORA 

LT9$A (5 borottoli) 
madama nOft'oWw resi¬ 
stenza, ma i suoi barbon¬ 
cini attaccano. Mollate 



due barattoli su ciascuno 
dall'alto. Gli attacchi di 
Panico sono inutili contro 
queste bestiacce. 

I TURISTI 

(6 barattoli per gli Uomini, 
4 barattoli per le Donne) 
Spingete il pad verso il 



basso per proteggervi dai 
flash. Usate il tempo che 
intercorre tro un flash e 
l'altro per lanciare alcuni 
barattoli. Allontanatevi da 
altri esseri umani poiché è 
impossibile chinarsi se ve¬ 
nite colpiti do qualcun'al- 
tro. Non possono usare le 
loro macchine fotografi¬ 
che quando sono vicini a 
voi, quindi accorciate al 
massimo le distanze! 

IL CANTANTE D'OPERA 

(7 barattoli) 

Depositategli dei barattoli 






vicino affinché ci cammini 
sopro oppure saltotegli 
incessantemente sopra fin¬ 
ché non emerge dallo sca- 



BOOGYM0I 

(4 b oranol o 

Sono per lo più irwntbili, 
quindi usate la Visto Funky 



toiq.JE quoixfo lo fa, but¬ 
tategli addosso urK3 valan¬ 
ga di barattoli o attivate il 
pulsante di Panico. 

LA FAUNA PAZZA 

(4 barattoli): 

Assolutamente innocua, a 
meno che non siate colpiti 
dallo suo polvere esilaran¬ 
te con altri umani nelle vi¬ 
cinanze. Lanciate dei ba¬ 



rattoli verso l'alto, al suo 
indirizzo, e usate una 
Mossa Funky per evitare i 
sacchetti che getta. 

PAPERA (8 barattoli) 
Rimanete immobili e lan¬ 



ciate dei barattoli verso 
l'alto. Quoitdo la peperà 
appare, dateci dentro. Pri¬ 
ma di usare i Super BaraF 
toli, aspettate che vi giun¬ 
ga vicino. 


per individuarli. Si manife¬ 
stano in gruppi, quindi 
iorKiote continuamente dei 
barattoli in aria. 





FUNKY FOREST: 

NESSUNA PASSWORD 
Dopo il terzo fungo a mol¬ 
la spingete il pad verso 
l'alto per entrare in uno 
stage segreto (lo zona in 
questione si trovo vicino al 
cartello con il teschio e le 
tibie). Entrate nella zona 
Hyperfunk, situato fra i 



due funghi, per quattro 
volte. Per guadagnare 
delle Mosse Funky extra 
imitate Peabo. 

HOMEY STREET 
Un luogo segreto si cela 
olio destra della seconda 
piattaforma e un altro su 
di una piattaforma appe¬ 
na sopra la bandierina- 
check point. Sharlo atten¬ 
de su ufK] sporgenza olla 
destra dei primo precipi¬ 
zio: saltate contro la pore- 
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oltrepassare delle mura m* 
visibili finché non raggiun¬ 
gete una stanza con due 
frecce. State in mezzo a 
queste ultime e premete 
verso l'alto: otterrete cosi 
un "vitalizio* di Super Ba¬ 
rattoli! Dirigetevi nel punto 


te del precipizio e trovere 
te un mucchio di belle sor 


ta a sinistra, e andate a si¬ 
nistra attraversando le due 
pareli successive mediante 
io Mosso Funky. ^RQ^ui- 
) s r strg^^poi vwso 
4 P <■ giungere in 


covemr, segreto, qum- 
df t unky atfrayeno 
il muro VòHo destra. Soda¬ 
te attraverso la volta sula 
destra di questo caverna. 
Usate la Mossa Funky per 


presine Se rientrate in 
quest'area e s tì i kee inres- 
santemenle entrerete in 
un sottolfvefe 


MAC DAODY MEADOW 



Una cavoiata ma safee 
sopra i fiori prima che i 
nemici scappino via 


LOWER FUNKY TOWN: 
E4N0Z9ANX19X 
Mettete dei soldi nello pri¬ 
ma macchina per posarvi 

l- 


sul fungo o molla e rim¬ 
balzate il più Ir alto possi¬ 
bile, dopodiché cedete in 
piedi per ottenere punti 
extra. Comminote verso lo 
parete del primo precipi¬ 
zio, usate lo Vista Funky e 
fa-dah! Ecco Trixie con 
montogrre di soldi per voi! 



più basso e a destra nel 
primo laghetto e nuotate 
verso il basso lungo il se¬ 
condo tunnel dalla som¬ 
mità per raggiungere la 
Caverna di Lewanda. La¬ 
sciato il secondo laghetto, 
saltate a ritroso sopra di 
esso: atterrerete sulla pri¬ 
ma di alcune piattaforme. 
Sulla terza piattaforma 
troverete un cespuglio zep¬ 
po di regali. 

SNOWY STREET 
Gettatevi dentro la primo 
buca ed eseguite una 
Mossa Funky per attraver¬ 
sare la parete sulla destra. 
Camminate verso destro e 
usate la Vista Funky per 


UPPER FUNKY TOWN 

Prendete i Super Barattoli 
da Genzer e camminate 
verso destra dal ciglio del 
precipizio. Saltote sullo 
sporgenza nascosta situa- 



trovare una porta: al di là 
di esso troverete Trixie, 
che vi darà Mosse Funky 
infinite. Al termine dello 


KICKIN' CUFFS 

Spingete la roccia fino al 
ciglio del primo precipizio 
e saltate o destra per at- 


e manovrate la bolla verso 
sinistra, usando la Mossa 
Funky durante la corsa. 
Saltate verso l'alto per ur¬ 
tare la Funktivate Zone, 
che svela una porta oltre 
la quale si trova Trixie, la 



quale raddoppierà il valo¬ 
re di tutti i vostri regalini. 

AWESOME ARQIC 


stage, alb destra di Bloo- 
na, c'è un percorso segre¬ 
to che racchiude uno 





Q«rN 

rete c^ u 
entrerete' c 
verno. Usate la Vista 
Funky per frugare nei ce¬ 
spugli nell'ordine corretto 
e otterrete dei bonus extra. 


ferrare su di una piattafor- 
nxj nascosta. Premete ver¬ 
so l'alto e troverete un al¬ 
tro punto bonus. 


EL CHOiCE-0 GRANDE: 

ETY67KMJCV5F 
Passate attraverso b porta 
a sinistra e troverete un 
mucchio di bei regaietti . 


STYUN' STREET 



C'è un sentiero per Funky 
Fumace a metà del livelb 
che racchiude qualche re¬ 
galino. 


FUNKY FUNGUS 


Andote o destro da Bloona 


Dirigetevi verso b bcciata 
del primo precipizio e par- 
bte con Smoot. Al termine 



di questo stage, saltate sul¬ 
lo piattaforma superiore¬ 
sinistra e premete verso 
l'alto: Pickle Place verrà ol¬ 
la luce, così come b prima 
delle cose favolose di La- 
mont l'Ippopotamo. 




e seguite le frecce sulla sini¬ 
stra. Usate il fungo per rim¬ 
balzare verso l'alto e saltate 
a destra per atterrare sulb 
bolb. Manovratela sino alla 
fine del percorso, quindi 


scendete. Usale una Mossa 
Funky 
per trovare 


SLUMPY'S SNACK 



BUSTIN' BUBBLES 


Parbte con Slumpy e diri¬ 


getevi a sinistr^Eseg 
una Mossa Fcnly per 
vare Sharb. 




naHs 




SI 


peraore^in 


OUTER^ACE 

Saltando sul 
gnerele dei pur4> 


SIAMMIN SLOPES; 

^Y-6iaD(9AF 

c^evi sullo prima 
danminate oltre i 
Premete verso 
f i uwn ire un'area 
Non larKÌote bo- 
Pa signora e i suoi 
Tarbonetni. Saltate sulla 
"^^mna pi ci ttoforma che ve¬ 
dete e saltate di nuovo per 
rinvenire una sporgenza 
segreta. Premete il bottone 


HIP HOP'N WAY 

Camminate verso sinistra, 
oltre il fungo, fino a una 
.Usate Io Vista 
FunicM. pai rinvenire 
uéTétiW tegreto. Dirigetevi 
a de$M Vèrso Otis e salta¬ 
te córt&a b parete: ot di b 
di essa c'è un'altro area 
segreta. Peobo si trova giù, 
sulla destra, e sta nascosto 
in un cespuglio. Parlate 
con lui e ritornate da Otis, 
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SECONDA A SINISTRA: 
ROASTIN' ROAD 
Fermare le fiamme costa 
una fortuna, ma dovete on¬ 
dare a sinistra verso il Pire 
Fight. 

PRIMA A DESTRA: 

THE HYPE MILLS 
Gettatevi nella buca alla de¬ 
stra del parchimetro per tro¬ 
vare Flamey. Seguite le frec¬ 
ce fino a raggiungere il 
Rompicapo delle Porte (Door 
Dilemma) e oltrepassate le 
porte in quest'ordine: 1, 3, 
4, 2. Fatto correttamente 
quanto detto, troverete Shar¬ 
ia. Passate attraverso la por- 


JAROME'S PLACE 

Eseguite una Mossa Funky 
per superare la prima pare¬ 
te: al di là di essa troverete 
alcuni regalini. Continuate a 
giocare per vedere la favolo¬ 
sa sequenza finale e riscuo¬ 
tere bonus per qualunque 
coso vi siete bsciati dietro. 

Ah, se volete vedere i titoli 
di coda, inserite lo pas¬ 
sword: TOEJAMNEARL! 


^99!IMpP .^ 

che vi porterà do Trlxie, lo 

qixale vi dorò dei FunkVacs. 
Recatevi al punto di partenai, 
dove si trovano due frecce w- 
cino o un fungo. Premete il 
pad verso l'alto per entrare in 
una stanza segreta. Cammi¬ 
nate verso sinistra per nuotare 
verso il basso fino a raggiun¬ 
gere un'uscita. Camminate 
verso sinistra sopra il fungo fi¬ 
no a raggiungere il giradischi 
di Lomont. Cercate ire ben 
dierine messe uno accanto 
cil'altea é pas 
la 


UVBÉàOiA-JHE 
BOnOMLES$ P?f: 
TZ9QFC9LKXAR 
Questo livello presenta 
quattro uscite: ognuna di 
esse porta in una sezione 
differente. 

PRIMA A SINISTRA: 

BUBBLE BOULEVARD 
Seguite le frecce e premete 
il bottone per far apparire 
Peabo con il suo stereo. 


to sulla destra. Spegnete le 
fiamme e usate la Vista 
Funicy dietro di esse Passote' 




re te Póltra 
sotto 
mete il 

roggiurìgere PiUov^^Pj^ 
SECONDA A DESTRA ' 
HOT'N BOTHERED 
Non cedete sulle fiamme! 

THE CRAZY CHASM 

Ce ne sono due attoccati a 
ogni porta perciò fateli fuo¬ 
ri uno allo volta 

THE FINAL BATTLE 

Premete il bottone con le frec¬ 
ce puntate su di esso per ve¬ 
dere Peabo. Andate giù e a 
destra quando siete sott'ac¬ 
qua, quindi a sinistra quan¬ 
do vi trovate sul fondo per 
trovare Another Dead End. 
Per finire il livello, nuotate 
sulla diagonale basso-destra 
firKhé rxxi riuscite od arxiare 
oltre, quindi andate a sinistra 
verso l'alto. 

HOME STRETCH MEADOW 

Tenete gli occhi aperti per 
le fatine. 




Dirigetevi giù e a destra per 
trovare Flarney. Spostatevi 
verso sinistra per raggiunge¬ 
re un bottone situato in fon¬ 
do alla cova. Saltate verso il 
basso e usate la bolla per 
saltare a sinistra, contro la 
parete. Al di là di quesfulti¬ 
ma troverete Alexander's 
Hangout. 


HAPPEN'N HILLS 

Eseguite una Mossa Funicy 
per superare la parete alla 
destra del fungo a molla: tro- 


^ jpypod verso l'al¬ 
ta e «enne alio lue» 

QUERPWACKY. 

Recatevi inatte 
Peabo, fino o 
porchimetro: metteteci 
moneta e vedrete apparire 
due frecce. Premete il pad 


di destra; entrerete cosi in 
una caverna piena di 
Boogymen. Troverete poi 
una stanza contenente 
Ltwanda. Alla fine dello 
stage, balzate vctso l'alto e 
a destra per trovare una 


piattaforma. Saltate di nuo¬ 
vo a destra e camminate 
nella stessa direzione per 
rinvenire una porta oltre lo 
quale si trova una piattafor¬ 
ma segreta su cui risiede il 
Rubber Duclcy. 


verete così una porta che 
conduce a un'area segreta. 

LA PLACE DU FUNGUE 

Catturate più Umani possibi¬ 
le prima di entrare In ac¬ 
qua. Nuotate verso destra 
per raggiungere la Way 
Cool Cave. Parlate con Che¬ 
ster e saltate a destra. Nella 
piccola buca che troverete. 


porta. Camminate verso sini¬ 
stra finché non raggiungete 
una caverna. Premete il pad 
verso l'alto fra il parchimetro 
e il bottone per avere acces¬ 
so al Fan Club. 

BOOGIE DOWN CAVES 

Passate attraverso la parete 


duce alla stanza di Chester 
non appare. L'uscio in mez¬ 
zo alle frecce porto allo Slimy 
Slug Spot. Tornate da Sharia 
e costei vi darà una monta¬ 
gna di regali. 


MAYHEM MOUNTAIN 

Camminate verso destra sino 
alla fine dello stage e salite 
sulla bolla allo destra dell'ac¬ 
qua. Stateci sopra finché non 
esplode, quindi saltate sulla 
diogofxjle alto-destra per tro- 


quindi ripetete la procedura. 
Usate una Mossa Funky con¬ 
tro la parete alla destra di 
Otis e il Quadro di Lamont 

ì r* . 

sarà vostro. 

PESKY PUCE: ^ 

VDTQQXFN1ZX6 
Nuotate verso sinistra per 
avere ossigeno e Super Bo- 
rattoli. Non catturate la si¬ 
gnora grassa e i suoi cani. 


THE CATACOMBS 


LEVEL 13-THE 
FUNKOTRONIAN MOON: 

TE8Q-X03JZ3Q 
Andate su e parlate con Otis 
e Sharia. Andate a destra e 
salite sulla bolla accanto al 
cartello con la "X". Stateci 
sopra finché non raggiungete 
una piattaforma corredata di 
quattro frecce. Camminate 
verso sinistra e premete i bot¬ 
toni finché la porta che con¬ 


verso l'alto e troverete il Party 
Hut di Lewardo. 


THE BIG SUDE: 
VYTQFC8A15L7 
Saltate alla fine del primo 
scivolo. Guordote nel cespu¬ 
glio di sotto. Saltate verso de¬ 
stra: atterrerete su una piat- 
taforma e allo stesso tempo 
troverete Trixie. Ora il vostro 
cibo vi darà doppia energia. 
Premete il bottone accanto ai 
due operai edili e fate una 
Mossa Funky per attraversa¬ 
lo parete alla sinistra della 
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GIOCHI PER VOI 


presents 


ANCONA - Sassoferrato 

DISCO DOC: 
Via Cavour. 2" 


FOGGIA - San Severo 

VIDEOFAN 
Via N. Passero, 69 


CATANZARO 

INFO 2000 
Via Angioini, 23/a 


GENOVA - Chiavarì 

MILLEGIOCHI 
Via delle vecchie Mura. 8 


" Sei 
un rivenditore? 

DIVENTA ANCHE TU 


GENOVA • Rapallo 

MILLEGIOCHI 
Corso Cristoforo Colombo, 44 


DBt^ARTMEN’T' 

ROINT 

P TELEFONA AL 
^ 02-4222684 àJ 


% MILANO 

"I IBELEE 

'0f Via Lorenteggio 22 


MILANO 

GIOCORAMA 
Via Farini, 59 


PESCARA 

VIDEOMANIA 
Via C. Battisti, 87 
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DISPONIBIII TUTTE LE ULTIME NOVITÀ COME 
SUPER STREETFIGHTER - FATAL FURY 2 - 
MARIO ANDRE/iS RACING - JUNGLE BOOK 


IL PIU VELOCE SERVI 
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